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E lectronic Entertainment Expo, pe scurt E3, 
nu mai este de mult expoziţia de jocuri care 
era odată, iar ultima ediţie pare să-i confir¬ 
me stagnarea. De câţiva ani încoace, Games 
Conevention (Leipzig) sau GamesCom (Koln) cum 
îi spune mai nou, a devenit Mecca jocurilor video 
şl presei de specialitate. Cifrele o demonstrează. 

In SUA, spectacolul E3 a fost lipsit de strălucire şi 
în 2011, poate mai puţin pentru vizitatorii care au 
dorit să joace diverse titluri înainte de lansarea lor 
imediată pe piaţă, insă pentru presa de specialita¬ 
te surprizele n-au fost multe. Pentru mine, de 
exemplu. Far Cry 3 a reprezentat singura noutate. 
Haio 4? Să fim serioşi. Remake Halo: Combat 
Evolved? Hal măi... Băieţii de la Microsoft n-au 
avut surprize penru Europa, iar Kinect mă lasă în 
continuare cam rece, în condiţiile în care prefer să 
fac mişcare în aer liber. Sony, şifonaţi după atacu¬ 
rile asupra PSN, au prezentat o versiune 
funcţională a Playstation Vita, mini consolă a cărei 


lansare va avea loc în 2012, dar despre care şitam 
deja destule. In rest, niciun joc felomenal anunţat. 
Cei de la Nintendo au adus singura noutate hard¬ 
ware cu greutate, Wii U - consola care va înlocui 
Wii, cu menţiunea că în urma prezentării obiectu¬ 
lui le-au scăzut acţiunile la bursă. Cu un controller 
supradimensionat, dotat cu touch screen, compa¬ 
tibilitate cu jocurile Wii şi posibilitatea de a reda 
conţinut media Full HD, Wii U are şanse mari să se 
vândă în draci în 2012. Cam asta a fost nou la 
Nintendo. Revenind la Microsoft, conferinţa de 
presă pe care au susţinut-o a Inclus şi un demo 
Caii of Duty: Modern Warfdare 3, care a confirmat, 
adică se joacă la fel ca Modern Warfare 2, probabil 
va ţine două ore, dar ce mai contează când avem 
New York-ul in ruine. Noroc că am văzut 
bunătăţuri marca Battleheld 3 şi BioShock 
Infinite... In rest, zău dacă am rămas după E3 cu 
ceva mai interesant în minte. Ne vedem la 
GamesCom. Poate. 
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■ ţiul vizual este unul mai degrabă sim¬ 
plu, ce conţine strictul necesar - de 
ei, mizanscena este una fantastică, 

I de lume de Dincolo. In al doilea rând, nu 

jn personaj principal bine conturat, cu nume $i trăsă¬ 
turi fizice sau de caracter, accentul punăndu-se pe ceea 
ce trebuie să faci, nu pe cine eşti şi ce istorie al tn spate. 

1 In al treilea rând, ceea ce faci este, de cele mai multe ori, 
gospodărire de energie. 

Managementul de energie presupune existenţa a 
[ cel puţin unei resurse, care este.recoltată* de jucător, 

' convertită şi apoi folosită In diverse forme pentru a se !n- 
11 deplini obiectivele din joc Sună foarte simplu, şi chiar 
11 aşa şi este, dacă ne gândim la alte jocuri de gen, precum 
I' unele din cele create de Peter Molyneux: Magic Carpet şi 
B . Black & White. Dar, tocmai datorită simplităţii in esenţă a 


şapte feluri, poate fi găsită in mediul 
jocului, poate fi cultivată, poate fi recol¬ 
tată, poate fi convertită in .trupul" spiri¬ 
tual al jucătorului, poate fi donată. Ea 
este căutată de prădători, ea este o armă 
împotriva acestora. Fiecare culoare are un 
anumit efect asupra fiinţelor din acest 
spaţiu imaginar. Partea interesantă este 
aceea că poţi folosi culoarea pentru a schiţa 
gesturi magice, glife, fiecare avănd un anumit efect, prin¬ 
tre care unele defensive, iar altele ofensive. Cantitatea de 
culoare folosită la glife produce o reacţie diferenţiată a 
mediului pentru fiecare culoare tn parte. Aceasta este 


teractivitate extraordinară şi naturală între tine şl spaţiul 
din joc, deciziile tale, acţiunile, tale avănd efecte, prin 
feedbackul mediului, asupra deciziilor şi acţiunilor tale 
viitoare. Partea de luptă din The Void este la răndul ei in¬ 
tegrată inspirat in acest spaţiu, iar glifele sunt foarte inte¬ 
ligent gândite, aproape ca mutările din şah. 

Din fericire, The Void este un joc rusesc. Asta face ca 
la mecanica şl regulile sale să nu se adauge doar o listă 
de Credits, ci o întreagă sumă de elemente artistice. 
Poezia, grafica şi muzica din The Void desfid obişnuitul şi 
arată că există speranţă in lumea jocurilor. 

■ MarlusGhInu 

IMPORTANT: Manualul, precum şl un ghid aljocu- 


1 jocului de management de energie, ce nu presupune ne- 

una din marile reuşite ale jocului, aceea că există o in- Iul se găsesc pe DVD in secţiunea EXTRA 
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BROTHERS IN ARMS: FURIOUS 4 

upâ ce au transformat unul dintre cele mal bune 

shooter-e western intr-un pac-pac cu cocalari mo¬ 
derni (Caii of Juarez: The Cartel), mai-marli Ubisoftului 
au decis ci şl seria Brothers in Arms are nevoie de un şut 
sănătos în posterior pentru a o împinge cu forţa în seco- 
iui XXI. Uitucilor le reamintim că franciza Brothers in 
Arms a fost o tentativă, zic eu reuşită, de a împăca fanii 
biockbuster-eior de vară gen Caii of Outy cu cei căţiva 
omuşori care işi servesc shooter-ele cu o garnitură die¬ 
tetică de tactică miiitară. N-aş merge intr-atăt de depar¬ 
te încăt să afirm că Brothers in Arms este vârful de lance 
al shooter-ulul tactic, dar pot spune că era o alternativă 
mai mult decât decentă la entuziasmul războinic de tip 
Rambo al seriei Caii of Outy. Din păcate (şl spun asta 
pentru că traller-ul prezentat la E3 m-a făcut să răd cu 
lacrimi), reboot-ul seriei nu înseamnă accentuarea com¬ 
ponentei tactice, cum s-ar fi aşteptat fanii seriei, ci o 
schimbare cu 180 de grade a direcţiei. Brothers in Arms: 


Furious 4 pare, mai degrabă, versiunea interactivă a lui 
Inglorious Basterds, condimentată abundent cu sare de 
Borderlands şl piper de Duke Nukem şi Bulletstorm. 
Drăguţ. După cum era de aşteptat, anunţul a stârnit fu¬ 
ria fanilor mal vechi ai seriei, pe care Gearbox i-a asigu¬ 
rat că Furious 4 nu înseamnă neapărat că sergentul 
Baker va fi lăsat la vatră şl că s-ar putea să ii revadă intr-un 
viitor mai îndepărtat. 

Revenind la Furious 4, sergentul Baker a fost înlocuit de 
patru .derbedei” (printre care se află şi un amerindian 
dotat cu tomahawk-uri) nu foarte diferiţi de cei patru 
căutători de comori din Borderlands. Şi mă gândesc că 
misiunea lor este asasinarea lui Hitler, altfel jocul n-ar 
avea farmec. In plus, ni se promite o campanie coopera¬ 
tivă pentru patru jucători şi clasicele elemente de RPG 
care au început să împânzească shooter-ele din ultimul 
timp. N-a fost furnizată o dată de lansare, insă se presu¬ 
pune că shooter-ul va vedea lumina zilei In 2012. 



CITYOFHEROES DEVINE 
FREE-TO-PLAY 

S e pare că soarta oricărui MMO care nu e World of 
Warcraft e să ajungă free-to-play la un moment dat. 
Acum a venit timpul Iul City of Heroes, un adevărat vete¬ 
ran al MMO-urilor cu super-eroi. Proaspăt botezat City 
of Heroes: Freedom, MMO-ul celor de la Cryptic (scoşi la 
vânzare de AtarI şi cumpăraţi de Perfect World, o com¬ 
panie chineză) va renunţa la taxa lunară in favoarea mi- 
crotranzacţiilor. Jucătorii vor trebui să scoată bani din 
buzunar pentru statutul deVIP, mal multe slot-uri pen- 
ru personaje şl o seamă de elemente fără de care eu 
unul aş putea trăi liniştit. Ca fapt divers, Champions 
Online, al doilea MMO cu super eroi al companiei 
Cryptic, a devenit free-to-play la rândul său. Diferenţa 
este că, in cazul lui, acest lucru s-a întâmplat la mai pu¬ 
ţin de doi ani de la lansare, spre deosebire de City of 
Heroes, care a reuşit să momească abonaţi timp de 
aproape şapte ani (timp in care au fost lansate peste 20 
de expanslon-uri gratuite, plus o versiune pentru 
Nelegiuiţi, intitulată City of Villains). Aşadar, dacă n-aveţi 
timp şl chef pentru două MMO-uri cu oameni in colanţi 
albaştri, vă recomand City of Heroes. 


#A1 

far’ 
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MINECRAFTEPEVAL 

N otch, creatorul fenomenului indie Minecraft, ne in¬ 
formează (peTwitter, desigur) că jocul a depăşit 
pragul de 2 500 000 de copii vândute. De asemenea, in 
cadrul E3-ului, acelaşi Notch a anunţat că ni se pregă¬ 
teşte şi o versiune exclusivă pentru X360 care va inclu¬ 
de suport pentru Kinect şl va fi lansată in iarnă. Nici dis¬ 
pozitivele mobile nu au fost ignorate, căci Minecraft işi 
va iţi căpşorul cuboid şi pe Xperia PLAY. Este vorba de o 
nouă versiune, denumită Minecraft - Pocket Edition, 
proiectată special pentru dispozitivele mobile. După o 
scurtă perioadă de exclusivitate, Minecraft - Pocket 
Edition va fi lansat pentru toate telefoanele moderne 
cu Android. Pentru a-l linişti pe cei (eu sunt unul dintre 
ei) îngrijoraţi că versiunea pentru PC va primi mai puţi¬ 
nă atenţie, Notch promite că va lansa în curând patch-ui 
1.7 care va introduce, printre alteie, mult aşteptatul ad- 
venture-mode şi motivul principal pentru care am cum¬ 
părat jocul incâ din versiunea Alpha. 

Totuşi, sunt curios cine va fi primul care va lansa un 
controller de X360 în formă de târnăcop. 



8 LEVEL 07|2011 
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C ând eşti conştient că gura iţi merge mai repede decât mintea, ţine-te departe de 
Twitter. Mai ales dacă eşti un PR stresat care reprezintă o companie cu o cifră de 
afaceri de ordinul miliardelor. Altfel te poţi trezi că 140 de caractere (cu tot cu Inofensi¬ 
vele spaţii) tastate la nervi ţl-au distrus un contract gras cu unul dintre cei mai mari 
publisheri. Este cazul unui reprezentant al companiei Redner Group care, pănă acum 
două săptămăni, furniza servicii de PR pentru 2K Games. Nemulţumit de unele revlew- 
uri nu tocmai măgulitoare şi de notele mici încasate de Duke Nukem Forever, grăbitul 
oficial a ajuns la concluzia că politica de distribuire a copiilor de review ar trebui revi¬ 
zuită. Fiindcă limita de 140 de caractere nu-ţi permite subtilităţi de limbaj şi/sau o ar¬ 
gumentare solidă, concluzia nefericitului piar, postată pe Twitter, sună mal degrabă ca 
o ameninţare: Joo many went too far with their revlews... we are reviewing who gets 
games next time and who doesn't based on today's venom". In alte cuvinte, dacă l-ai 
bălăcărit pe Duke, să-ţi iei adio de la copii de review. Şl să zici mersi că nu te trezeşti cu 
el la uşă. Măgarule. Cum oricine e supus greşelii, tweet-ul a dispărut şi au urmat căteva 
explicaţii (tot In limita celor 140 de caractere) şl scuze oficiale, dar internetul nu funcţi¬ 
onează aşa. Povestea a făcut ocolul Pămăntului în 10 secunde, cu 20 de secunde mai 
puţin decât i-a luat tweeterist-ului să realizeze ce boroboaţă a făcut. N-a ajutat nici 
faptul că oficialii 2K Games s-au îndepărtat rapid de Redner, cam cum al fi procedat şi 
tu dacă un individ palid ar fi tuşit in troleu pe vremea gripei aviare/porcine, şl au ţinut 
să ne asigure că declaraţiile PR-ului nu coincid cu politica companiei. Iar cănd viziunea 
unui PR nu mai corespunde cu viziunea companiei pe care o reprezintă, e timpul ca 
primul să dispară. Ceea ce s-a şi întâmplat, căci 2K Games au renunţat la serviciile 
companiei Redner. Şi s-a făcut dreptate. 



J TOMASZ GOP PĂRĂSEŞTE CD PROJEKT RED 

'omasz Gop, producer pentru The Witcher 2, a părăsit CD Projekt Red şi, potrivit de¬ 
claraţiilor lui Lukasz Kukawski, omul cu PR-ul, se pare că arh lăsat in urmă indus¬ 
tria jocurilor. Gop se afla alături de CD Projekt încă din 2006. Ii urăm succes şi sperăm 
să mai auzim de el. 



ZIUA MONDIALĂ IPV6 

E veniment global 
menit să crească 
gradul de conştientiza¬ 
re a tranziţiei de la 
IPv4lalPv6,Ziua 
' Mondială IPv6 (8 iunie) 
pa evaluat nivelul de pre- 
'• gătire globală pentru mi¬ 
grarea la noul protocol Inter¬ 
net. Organizat şl sponsorizat de 
' Internet Society (ISOC), testul la 
scară mondială a reunit companii inr 
portante şi furnizori de servicii internet care 
, au activat IPv6 pe site-urile proprii pentru a testa vre- 

' me de 24 de ore posibilităţile reţelelor de a face faţă traficului. Printre participanţi 
{ s-a numărat şi furnizorul de soluţii de networking D-Link, care şi-a testat cu succes 
echipamentele de reţea. Beneficiind de suport IPv6 din 2006, producătorul îşi în¬ 
curajează clienţii să adopte in mod activ tehnologia IPv6 Ready, pentni a fi 
pregătiţi către o tranziţie de succes. D-link se numără printre primii producători ce 
■ au integrat funcţionalităţi IPv6 in echipamentele de reţea şi în cele pentru acasă, 
dar şi în switch-urile cu management pentru categoria enterprise. 



.Tot mai mulţi jucători de pe piaţă trebuie să Iţi conjuge eforturile pentru a adopta 
mal repede noul protocol, iar utilizatorii casnici şl firmele ar trebui să Işi pregătească 
reţelele pentru interoperabilitatea cu IPv6i.‘ ■ Bogdan Mihalcea, Country 
I Manager D-Link România 


T HQ ne-a informat că studiourile 
responsabile cu shooter-ul 
Homefront (KAOS şi Digital 
Warrington) vor fi închise In curând, 
iar franciza va ajunge in grija studiou¬ 
rilor THQ din Montreal. Motivul a fost, 
conform declaraţiilor unul ohciaLre- 
alinierea strategică in cadrul structurii 
interne". (3ooook. Reamintim cititorilor 
că, in prima zi de la lansare, Homefmnt 
s-a vândut în 
plare, iar pănă in 
curent s-au înregistrat 
de copii vândute. 
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PATRICE DâSlLETS SE MUTĂ LA THQ 

T HQ a anunţat că designerul Patrice Dăsllets, care a jucat un rol important în dezvoltarea jocurilor Assassin's 
Creed (seria) şl Prince of Persia: The Sands of Time, s-a alăturat echipei THQ din Montreal în funcţia de director 
de creaţie şi va lucra la un joc încă neanunţat. 

.Libertatea de creaţie pe care THQ le-o oferă artiştilor şi producătorilor de jocuri - precum şi faptul că este o com¬ 
panie care permite crearea jocurilor care reflectă cu adevărat o viziune artistică - sunt lucrurile care m-au convins 
să mă alătur companiei THQ* a declarat Dăsilets..Doresc să alcătuiesc o echipă Incredibil de talentată la THQ şl abia 
aştept să încep să lucrez la un nou proiect.* 

.Cooptarea celor mai talentaţi oameni din industrie este una dintre principalele strategii ale Iul THQ pentru crearea 
jocurilor originale, îndrăzneţe din punct de vedere artistic şl de înaltă calitate* a declarat vicepreşedintele executiv 
al diviziei Core GamesTHQ, Danny Bilson..Patrice Dăsilets este una dintre cele mai strălucite minţi din Industria jo¬ 
curilor video, lucru pe care l-a demonstrat în repetate rănduri la conducerea echipelor care au creat unele dintre 
cele mal cunoscute jocuri video din lume, pentru PC şi consoie.* 

Patrice Dăsiiets se alătură la THQ unui grup ilustru de artişti Importanţi în industria de jocuri, printre care Tim 
Schafer (Double Fine), Guillermo del Toro, care lucrează împreună cu echipa THQ de la Volition, Inc, pentru produc¬ 
ţia jocului InSANE şl itagaki-san (Valhalla Game Studio), care lucrează la Oevil'sThird. înainte de a se alătura echipei 
THQ, Dăsllets a ocupat poziţia de director de creaţie pentru seria Assassin's Creed, precum şi pentru Prince of Persia: 
The Sands of Time. Dăsilets este licenţiat in cinematografie la Universitatea din Montreal. 



ASSASSIN'S CREED REVELATIONS - ÎN NOIEMBRIE 

Ubisoft a anunţat data de lansare pentru Assassin's Creed Revelatlons. Astfel, in Europa, jocul va vedea lumina zilei in 
data de 15 noiembrie 2011. Momentan, planurile Ubisoft-ului includ lansarea simultană pentru X360, PS3 şi PC, dar 
cunoscând soarta versiunilor pentru PC ale predecesorilor săi, nu m-ar mira absolut deloc să aflu in septembrie că 
Assassin's Creed pentru PC va sosi de-abla in primăvara Iul 2012. 


KING ARTHUR: FALLEN CHAM-| 
PIONS-ANUNŢAT 

P aradox ne informează că studiourile vecine şi priete l 
ne, Neocore, lucrează la un mini-sequel/add-on/DLcI 
(n-au specificat clar) pentru King ArthunThe 
Roleplaying Wargame Intitulat King Arthut: Fallen 
Champion. Potrivit declaraţiilor oficiale, Fallen 
Champion ne va prezenta aventurile a trei campioni 
aleşi pe sprânceană (Sir Lionel, un cavaler aflat in căuta-1 
rea clasicei Fecioare la Ananghie, Lady Corrîgan, o zănu-1 
ţă bătăioasă, şi Drest Cel Ales, un druid... ales) şi va fi o F 
punte de legătură intre primul King Arthur şi sequel-ul 
anunţat cu ceva timp în urmă. Fallen Champions va fi 
lansat in curând şi va costa in jur de 10 euro (ei zic 9,99). 



UN RINICHI PENTRU APPLE 

P uţin can-can nu strică, mal ales dacă vrei să te asi¬ 
guri că nu munceşti in zadar la o ştire. Că tot veni 
vorba, dacă ai ajuns până aici, trimite un mall la ciolan# 
level.ro cu subiectul .Dă-mi Magicka, Ciolane!*. Primii 
doi care-mi vor trimite mail vor primi câte un key de 
Magicka pentru Steam. Dacă eşti singurul care s-a de¬ 
ranjat să scrie câteva cuvinte pentru un joc de 6 euro, te 
aşteaptă o suqiriză. Serios. înapoi la rinichi. In China, ri¬ 
nichii sunt supraapreciaţi. Ca, de altfel, toate organele 
care vin câte două la pachet şi pot fi donate. De exem¬ 
plu, un adolescent chinez in vârstă de 17 ani şi-a vândut 
un rinichi pentru că sărăcia ii împiedica să se înfrupte 
din deliciosul măr App... sau mai bine nu. E o ştire tristă, 
deci vă spun varianta scurtă: un chinez de 17 ani şi-a 
vândut un rinichi, după care a investit cei 2 300 de dolari 
primiţi in produse Apple. Printre care şi un iPad 2. Miliţia 
a fost anunţată. 
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D orind sâ pătrundă şi mai adănc in biznisul distribuţiei digitaie, EA a lansat nu ar fi căzut de acord asupra unor reguli interne recent introduse. 

Origin, propria platformă de distribuţie digitală care a înlocuit clasicul EA Store. EA a anunţat că varianta digitală a MMO-ului The Old Republic va putea fi achiziţi- 

La foarte puţin timp după lansarea de la începutul lui iunie, Crysis 2 a dispărut in onată doar prin intermediul Origin. Totuşi, am fost asiguraţi că, dacă vom opta 

mod misterios de pe Steam. Deşi iniţial EA a fost acuzată că şi-a retras jocul de pe pentru versiunea retail, nu va fi nevoie să instalăm aplicaţia Origin pentru a putea 

Steam pentru a-şl promova noua prăvălie, un oficial a declarat că dispariţia lui Crysis rula jocul. Măcar atât. 



SPLINTER CELL: SERIALUL 

S tudiourile de producţie independente Companion Pictures anunţă Splinter Cell: 

Extlnction, o mini-serie web-based creată de fani pe baza francizei Splinter Cell, ce 
urmăreşte povestea unui agent NSA sub acoperire. Nu lipsesc din meniu acţiunea tipi¬ 
că seriei sau conspiraţiile la nivel înalt, marca Tom Clancy. 


DARKSIDERS II - ANUNŢAT 


T HQ a confirmat că Vigll Games se ocupă de dezvoltarea hibridului action/adven- 
ture Darksiders II, sequel-ul de drept al jocului lansat in 2010, Darksiders: Wrath of 
War. In acest nou episod vom avea ocazia să intrăm în armura lui Death, unul dintre 
cei patru călăreţi ai Apocalipsei, acţiunea sequel-ului avănd loc cam in acelaşi timp cu 
cea a originalului. Death încearcă să obţină răspunsuri concrete despre apocalipsa în¬ 
tâmplată prematur, in urma căreia War a fost acuzat pe nedrept ca fiind personajul ce 
a adus sfârşitul lumii. 



THE WITCHER 2 PENTRU X360 

C D Projekt RED a anunţat că o versiune pentru X360 a RPG-ului The Witcher 2 se 
află în lucru şl va fi lansată la finele anului 2011. Jocul a fost prezentat la E3 şl, în¬ 
tre noi fie vorba, arată promiţător. Nu cât să mă convingă să-mi cumpăr X360 şi să-l 
termin a patra oară, dar dacă nu ai mai investit intr-un PC de ceva timp pentru că devi- 
ce-ul celor de la Microsoft ţi-a satisfăcut toate nevoile gameristice, versiunea pentru 
consolă iţi va aduce numai bucurii. 

PS: Screen-ul de jos este din varianta de consolă. 
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Sony se întoarce 
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L a sfârşitul specialului Pirateria contraatacă, in 
care, credeam eu, pusesem punct subiectului, 
nici prin cap nu-mi trecea câ o sumă incredi¬ 
bilă de evenimente va da naştere in atât de 
scurt timp părţii a treia a acestei saga. Eram naiv! Klmo a 
rezumat păţania Sony in editorialul lunii trecute şi, pe 
bună dreptate, mulţi dintre voi vă veţi intreba care mai e 
rostul unui special. Motivele, evenimentele şl desfăşură¬ 
rile de forţe au fost insă mult mai complexe decât par la 
prima vedere, cu implicaţii serioase şi incredibile care, 
cred eu, merită subliniate şi disecate. Ca de obicei, voi 
incerca să nu iau partea nimănui in toată această nebu¬ 
nie şi vă invit, după ce terminaţi de lectorat, pe forumul 
LEVEL în secţiunea LEVEL-Articole unde, dacă vreţi, pu¬ 
tem dezbate sau dezvolta în continuare subiectele. Până 
atunci însă, să-i dăm drumul. A fost odată ca niciodată... 

Linux 

Şi putea el micuţu'să fie instalat fără nicio proble- 


puternic pentru a rula aplicaţii. Astfel PS3-ul putea fi fo¬ 
losit, la fel ca un PC normal, in aproape orice scop, cod 
să ai. Se mai plângeau câţiva că nu aveau drepturi asu¬ 
pra tuturor resurselor sistemului, dar în general era liniş¬ 
te şi pace pe câmpiile Sony-ciene. Până când, un tânăr 
pe nume Hotz, fost haiduc al iPhone-ului, s-a luat la 
trântă cu gardianul porţilor PS3-ului, Hypervisorul. 
Acesta este cel care dă acces aplicaţiilor către resursele 
sistemului, decide, prin verificarea unor chei, dacă date¬ 
le venite de la unitatea optică sau HDD sunt .originale' 
(fie ele Jocuri, filme, muzică sau aplicaţii) şi decriptează 
aceste date pentru a putea fi folosite de sistemul de 
operare al PS3-ului..fndepărtarea'gardianului nu arii 
deschis poarta către piraterie deoarece cheile de verifi¬ 
care ar fi fost in continuare necunoscute, dar ar fi dat po¬ 
sibilitatea programatorilor să folosească toate resursele 
consolei şi să .scrie'astfel aplicaţii mult mai puternice. 
Hotz a reuşit până la urmă, cu ajutorul Linux-ului, al 
unui circuit integrat programabil şi cu multă răbdare, să 
.păcălească" PS3-ul şi a 
ajuns să controleze 
toată memoria, cache- 
urile etc şl. Implicit, 
instrucţiunile şi 
Hypervisorul insuşi. 

După această vic¬ 
torie, care l-a ridicat la 
rang de.haiduc" suprem 
printre colegii săi, Hotz a decis să se retragă in sălaşul 
său şi să declare că nu va mai continua pe calea ingine¬ 


riei inverse (reverse engineering). Odată subjugat, P< 

Hypervisorul putea fi acum supus unor presiuni mult mai 
mari şi probabil ar fi cedat până la urmă alte secrete ale ™sti 
consolei. Decizia lui Hotz de a se retrage de pe palierul f™ * 
PS3 a creat multă vălvă. Mulţi i-au luat apărarea şi au spus “f® 
că a dat comunităţii suficient pentru a se descurca mai 
departe, alţii au spus că a fost cumpărat de Sony, in timp j 
ce foarte puţini au decis că Hotz se temea de un proces 
dacă ar fi continuat şl ar fi deschis in acest fel calea către 
piraterie. Piraterie împotriva căreia se jură că (nu fură) *5ă < 
este. Dacă intr-adevăr acesta a fost raţionamentul lui în Acui 
acel moment, nu pot decât să-mi scot pălăria (acum că 
ştiu ce s-a intămplat mai departe). Toţi hackerii care îşi bal ^ 
capul cu .deblocarea" consolelor subliniază cu fiecare acţi¬ 
une a lor că nu încurajează pirateria, el vor doar să deschi- 
dă consolele către aplicaţii homebrew (crescute în casă, ^de- 
dacă vreţi) care să augmenteze sau care să te lase să te fo- î-21 
loseşti de toate abilităţile sistemelor. Cum ar fi un DVD Ofh 
player In cazul Wii-ului sau posibilitatea de a stoca pe un ' 

HDD (şi de a le rula de acolo) toate jocurile pe care le ai. lUQ' 
Bineînţeles, această.deblocare'in mai toate cazurile duce ^ 
şi la piraterie, iar Hotz s-a oprit, voit sau nu, exact unde Of*! 
trebuia in cazul PS3-ului, o consolă care era oricum destul <^at< 
de deschisă homebrew-ului, prin al ei Linux va c 

Atac la nebuni cun 

La mijlocul lui 2009, cu jumătate de an înaintea ca- l*™ 
pitulării Hypervisorului, Sony a dezvăluit PS3 Slim, o va- 
riantă cu un design îmbunătăţit (actualul PS3 de pe pia- » 0| 
ţă), mai ales din punctul de vedere al costurilor de 

fărf 
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producţie, care renunţa la opţiunea Other OS şi făcea 
imposibilă in acest fel instalarea Linux-ului. E de discutat 
dKă Sony a simţit pericolul sau pur şi simplu a redus 
costurile, lansarea însă a picat căt se poate de bine pen¬ 
tru ei, ca o contramăsură perfectă Împotriva hackerilor 
care mişunau in jurul consolei. 

Ce nu a prevăzut gigantul a fost că, prin această 
mişcare, a atras atenţia altor .eroi* underground care nu 
arătaseră interes pentru consolă pănă acum. DIntr-o 
dată, homebrew-ul a primit interzis pe consola Sony, iar 
aşa ceva este inadmisibil, se pare, in mintea câtorva. 
Acum exista un ţel, readucerea Linux-ului sau măcar a 
aplicaţiilor, pe consolele noi. Iar dezvăluirea Iul Hotz nu 
a făcut decât să stimuleze şi mai mult hackerii. 

Undeva in toată această nebunie (care nici nu în¬ 
cepuse de fapt), Sony a decis că Linux-ul a devenit un 
adevărat cal troian şi a anunţat că, odată cu update-ul 
3.21 (la 4 luni după dezvăluirea lui Hotz), opţiunea 
Other OS va li îndepărtată şi din consolele non-slim 
existente. Posesorii care erau de acord cu update-ul erau 
rugaţi să-şi mute toate datele folosite de Celălalt Sistem 
de Operare. Sony a ţinut să sublinieze că cei pentru care 
Other OS este foarte important.pot opta să nu facă up- 
date-ul', dar pentru aceştia serviciul oniine al consolei 
va deveni Inaccesibil, la fel ca şi orice alt joc/hlm Blu-ray 
care va cere acest update sau unul mai... recent. Aşa 
cum vă puteţi şi imagina, reacţiile comunităţii au fost te- 
lenovelistlce. Chiar dacă era o opţiune neaccesată de 
majoritatea utilizatorilor, faptul că o companie a revocat 
o opţiune pentru care au plătit a inflamat rău de tot spi¬ 
ritele. Compania a fost, bineînţeles, dată in judecată, 
fără câştig de cauză insă, pentru că Sony a adus dovezi 
care subliniau necesitatea acestui update, dar şi faptul 
că, dacă viaţa ta .depinde* de opţiunea Other OS, poţi 
opta să nu faci update-ul. 

Dacă ce a făcut Sony este corect sau nu este foarte 
greu apreciat indiKutabil insă este faptul că Sony a pier¬ 
dut mult de tot pe partea de imagine..lt oniy does 
everythingl* (Face doar orkel), expresia cu care Sony a fă¬ 
cut reclamă consolei de-a lungul timpului, a devenit o 
glumă foarte bună/proastă, după ce diferitele modele 
ale consolei au pierdut pe rând compatibilitatea cu jocu¬ 
rile PS2, cititonji de cârduri şi 2 USB-uri, iar acum opţiu¬ 


nea Other OS. După părerea mea, eliminarea Linux-ului a 
fost o greşeală pentru că le-a dat aripi hackerilor. Atât 
prin cel care au început să-i susţină din comunitate, căt şl 
prin reclamă. Hackerii nu mai luptau numai pentru ei, 
sau cel puţin aşa credeau, luptau pentru consumatori, s-a 
făcut o nedreptate şi trebuia neapărat îndreptată. 
Exagerez, dar după cum o să vedeţi, acesta cam este răs¬ 
punsul tipic al comunităţilor puternice de pe internet. 

Şah mat, din două 

După alte 8 luni, la sfârşitul Iul 2010, grupul de 
hackeri care a.deblocat'Wii-ul către homebrew (şl, im¬ 
plicit către piraterie, deşi, din nou, el se jură că nu fură) a 
ieşit la rampă cu surie şi trâmbiţe şi a anunţat că au des¬ 
coperit cheia maşter a PS3-ului. Cu această cheie poţi 
pur şi simplu crea software cu .semnături* pe care conso¬ 
la să le considere autentice şi, in principiu, nimic nu te 
mai poate opri din a dezvolta... orice. Interesant este că 
acest număr-cheie ar h fost imposibil de aflat dacă Sony 
ar fi respeaat adiitteram cerinţele algoritmului ECDS 
(dacă vreţi să aprofundaţi subiectul, căutaţi după ECDSA, 
Elliptic Curve Digital Signature Algorithm) implementat 
şi in PS3. Acesta impune ca una dintre chei să fie întot¬ 
deauna generată aleatoriu. Dintr-un motiv sau altul insă, 
numărul generat este acelaşi de fiecare dată în cazul 
consolelor Sony (inclusiv al PSP-ului, din ce am înţeles) şi 
cum toate celelalte chei de decriptare, verificare etc. ale 
algoritmului erau deja descoperite sau publice, algorit¬ 
mul a devenit din unul cu 2 la puterea 320 (320 biţi) vari¬ 
ante posibile de răspuns, o ecuaţie cu două necunoscute. 
Astfel prin simple artificii matematice, fallOverflow (nu¬ 


mele grupului de hackeri) a ajuns in posesia cheii cu care 
putea deschide toate uşile sistemului. 

îmi e foarte greu să înţeleg de ce au optat pentru 
această soluţie, mal ales că nu am găsit nicio explicaţie 
logică pe plaiurile intemetice, pot doar debita o cheltuia¬ 
lă în plus, cu un procesor dedicat sau ceva asemănător, 
de care s-au ferit sau, cum sublinia un coleg comentator, 
o simplă greşeală/trecere cu vederea in cadrul testării. 

La nici câteva zile după.prezentarea"celor de la 
fallOverflow, Geohot (Hotz) a apărut de unde nici nu te 
aşteptai, din gaură de şarpe presupun, şl a publicat pur 
şi simplu cheia pe site-ul lui. A recunoscut că a folosit 
metode a»mănătoare cu cele ale grupului mal sus nu¬ 
mit, dar, foarte important pentru el, nu exaa aceleaşi, 
şi a spus că ii pare rău că numărul deschide calea pira¬ 
teriei, dar.publicarea cheii este mai mult academică 
decât orice altceva.* 

f>e celălalt front, fallOverflow a declarat că nu avea 
de gând să facă publică cheia pentru că nu dorea să 
.promoveze* pirateria şl era de părere că uneltele oferite 
de ei erau suficiente pentru a reactiva opţiunea Other 
OS sau direct Linux-ul, dar şl pentru a crea alte progra¬ 
me homebrew. In mai puţin de o lună, Linux putea fi din 
nou rulat pe consola celor de la Sony, chiar şi pe versiu¬ 
nile slim. Şl cam tot în aceeaşi fereastră de timp au înce¬ 
put să apară şi torenţii cu imagini cu Jocuri PS3. 

Imperiul contraatacă. Din nou 

Deşi ieşit din gaură de şarpe şi plin de venin, Hotz 
era, cred, orbit de întunericul din adâncuri şi nu a obser¬ 
vat că Playstation 3 e negru, ca dracu. La numai o săptă- 
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Printscreen cu site-ul fallOverflow, după ce au fost daţi în judecată 
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mână după ce a făcut publică cheia, Sony a dat in jude¬ 
cată atât grupul fallOverflow, căt şi pe George Hotz. 
Hackerii au fost acuzaţi că au deschis conştient PS3-ul 
către piraterie. Legile încălcate ar fi (pentru că, până 
când un Judecător nu se pronunţă, nu putem spune 
.sunt') Digital Millennium Copyright şi Computer Fraud 
and Abuse (in caz că doriţi să aprofundaţi). In plus, Hotz 
a mai fost acuzat şi de faptul că a avut de câştigat in 
urma publicării cheli. 

Odată cu procesul, Sony a mai depus şi două moţi¬ 
uni care cereau .blocarea'site-urilor celor doi inculpaţi, 
unde puteai găsi toate detaliile muncii lor, dar şi seches¬ 
trarea hardware-ului folosit pentru a debloca consolele. 
Cazul a fost acceptat şl, efectiv imediat, site-urile cu pri¬ 
cina au fost golite de conţinut. Presupun că hardware-ul 
a ajuns şi el destul de repede in mâna investigatorilor. 

In acest moment, comunitatea s-a împărţit in mai 
multe tabere. Foarte mulţi au luat apărarea lui Sony şi au 
militat împotriva pirateriei. Aproape toţi ceilalţi au ţinut 
partea hackerilor şl a consumatorului invocând mai me- 
' reu dreptul tuturor de a modifica în orice mod doresc un 
produs cumpărat atâta timp cât nu fac ceva ilegal. Doar 


câţiva au văzut peste apa¬ 
renţe. probabil persoane cu 
valenţe avocăţeşti, şi au ţi¬ 
nut să sublinieze că Sony nu 
a deschis un proces penal, 
cl unul civil, ceea ce arăta că 
de fapt nu dorea neapărat 
să câştige, cl mai degrabă să 
sperie şi poate să fallmente- 
ze pârâţii (urăsc cuvântul 
ăsta). De fapt, legea ameri¬ 
cană Iţi cere să dovedeşti (în 
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jemasi 

CNintendoi 


codemasters” 


au avut de câştigat de pe 
urma acţiunilor lor sau că 
acţiunile lor au av 


pirateria. Lucruri foarte greu de dovedit (dacă mergem 
pe ideea că invinulţii nu sunt chiar proşti), dar lucruri 
care nu ii puteau opri pe cei de la Sony din a le face viaţa 
un coşmar. Ceea ce s-a şi întâmplat. La scurt timp, Sony a 
cerut ca şi contul PayPal al lui Hotz să fie blocat şi investi¬ 
gat. Iar după aceea alte descoperiri au adus mai multe 



acuzaţii, prelungind sechestrul şi procesul in sine p 
men nelimitat. In mal puţin de două luni, Hotz a ajuns să I 
ceară ajutorul comunităţii prentru că nu mai avea bani să-p 
şi plătească avocaţii. Banii au venit şi procesul s-a închis fi 
cu acordul părţilor după ce Hotz a fost de acord să nu se ii 
mai atingă niciodată de un produs Sony (semnând v 
bineînţeles şi un act in acest sens). ti 

failOverflow nu a avut atât de mult de suferit n 
pentru că este un gnip de oameni mult mal puţin z 
vizibil decât Hotz, care probabil a avut timp să as- d 
cundă, refacă etc. din hardware-ul folosit până t 
când Identitatea le-a fost descoperită. In plus, c 
ei nu au afişat niciodată cheia pe site-ul lor, p 
iar uneltele şi prograrnele prezentate de ei nu r 
pot fi folosite, la prima vedere, de piraţi. p 


Fiind mai puţin vizibile, tindem să uităm că şi PSP-urile au fost afectate 


Anonymous posi 

Una din acţiunile pe care Sony le-a intre- (cel 
prins pe parcursul procesului sau poate care a 
fost doar ultima picătură a atras insă atenţia obl( 

r.monştri" mult mai periculoşi. Sony a cerut tul I 
companiei care găzduia site-ul lui GeoHot să-i pună la Ane 
dispoziţie toate IP-urile care l-au accesat. A încercat ast- lănp 
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^ fel sâ meargâ pe fir şi sâ demonstreze că publicarea che- 
; II a dus la piraterie. Ba mal mult, un magistrat a dat undă 
I verde citaţiei prin care Sony cerea să poată investiga toa- 
I te persoanele care au accesat site-ul. Moment în care nu 
1 numai comunitatea a început să vuiască, întregi organi¬ 
zaţii au luat foc, pentru că, în opinia lor, Sony încălca 
dreptul la libera exprimare. Ointr-o dată, nu mai vor¬ 
beam de un site şl un om, ci de toţi oamenii care au ac¬ 
cesat acel site, oameni a căror identitate ar trebui să fie 
protejată împotriva oricui, oameni care nu ar trebui să 
răspundă nimănui pentru simplul fapt că au accesat o 
pagină pe Internet. Sony a declarat, bineînţeles, că nu-i 
va.unnări'decât pe cei care au downioad-at uneltele 
postate de Hotz, dar chiar şi aşa, o linie a bunului simţ 
(cel puţin) părea că a fost încălcată. 

Printre aceste organizaţii se număra şi una care de 
obicei nu stă cu mâinile in sân când cineva încalcă drep¬ 
tul la libera exprimare pe internet, pe numele el 
Anonymous. Reacţia celor care încă mai glumeau pe 
lângă subiect a fost de genul, .staţi să-mi cumpăr flori¬ 


cele ',,0 să fie bestial'. Reacţie pe care recunosc că nu am 
inţeles-o iniţial. Eram naiv! 

Anonymous este, aşa cum o subliniază şi numele, 
o comunitate de necunoscuţi care luptă împreună pen¬ 
tru o cauză. In mare, cauza este libera exprimare şi răs¬ 
pândire a informaţiei pe internet. Iniţial, au ajuns să fie 
cunoscuţi pentru că au luat poziţie împotriva Bisericii 
Scientologice (cu scuzele de rigoare dacă traducerea vă 
zgârie; Church of Scientology), care a cerut companiei 
YouTube să şteargă clipurile produse de ei, dar postate 
de altcineva, în care Tom Cruise era intervievat. Anon. a 
văzut această mişcare ca pe o cenzurare a internetului şi 
a luat poziţie. Au atacat şi blocat site-urile bisericii, au 
spamat liniile telefonice şi au trimis faxuri lungi complet 
negre in nenumărate rânduri. Pe 2 februarie 2008,150 
de oameni s-au strâns in faţa sediului bisericos din 
Oriando, Florida, pentru a protesta împotriva cenzurii. 8 
zile mai târziu, 7 000 de oameni au pichetat alte 93 de 
sedii. Alte valuri de proteste au urmat. Pentru a rămâne 
anonimi şi pentru a se proteja împotriva represaliilor. 


mulţi dintre protestanţi au purtat măşti inspirate din fil¬ 
mul VfromVendetta. 

Alte acţiuni interesante ale grupului sunt cele in 
care Anon. a postat sute de filmuleţe pornografice pe 
YouTube. A ajutat protestanţii iranieni (din timpul alege¬ 
rilor din 2009), menţinând în funcţiune numeroase site- 
uri de informare. A atacat şi blocat site-ul Parlamentului 
australian după ce aceştia au încercat să promulge o lege 
care le dădea dreptul să blocheze accesul la internet di¬ 
rect din şervetele provider-llor. A susţinut Wikileaks şi a 
atacat site-urile guvernelor din Zimbabwe şi Tunisia, care 
au decis să blocheze accesul la acest site, dar şi site-urile 
Visa, MasterCard, Amazon, PayPal şi al băncii elveţiene 
PostRnance, instituţii care au refuzat să mai lucreze cu 
Wikileaks. Pe 8 decembrie 2010, au reuşit chiar să blo¬ 
cheze site-urile Visa şi MasterCard. 

In această lumină şi sub ameninţarea publică in 
care Anonymous promitea că va bloca Playstation 
NetWork, e mult mai clar de ce mulţi au plecat să cum¬ 
pere floricele. A doua zi, PSN a devenit inaccesibil şi, 
odată cu el, toată joaca, browsing-ul şi streaming-ul On¬ 
line asociate consolei. Blogul Playstation şi site-ul 
PlayStatlon.com au fost şl ele atacate. Timp de o săptă¬ 
mână, reţeaua a oscilat intre funcţională şi Indisponibilă. 


Boss-ul de sfârşit de nivel (maxim) 

Sony a gestionat foarte elegant situaţia: iniţial, a 
declarat că are ceva probleme, după care a recunoscut 
că şervetele l-au fost atacate, dar in niciun moment nu a 
arătat cu degetul. In toată această săptămână, respeaul 
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pentru Sony a crescut, trezit poate ;i de faptul câ, dintr-o 
dată, toată lumea a realizat cât de mult înseamnă PSN-ul 
oferit gratuit de Sony tuturor posesorilor consolei. 
Gamerii au uitat imediat toate răutăţile şi au început să 
vuiască cum că-şi vor jucăria înapoi. Presiunea devenise 
extraordinară, iar Anonymous a făcut un pas înapoi şi a 
recunoscut că soluţia aleasă de ei răneşte şi consumato¬ 
rii, nu numai pe Sony. Au oprit atacurile şi au declarat că 
vor găsi alte metode de a ataca gigantul. Printre altele, 
ei au ales să dezvăluie şi câteva din datele personale ale 
directorilor companiei şi, odată cu asta, să piardă şi mai 
mult din respectul comunităţii. 

După alte 15 zile, pe 19 aprilie 2011, PSN şi Sony 
Online Entertainment (SOE) au fost.sparte'de hackerl şi 
datele clienţilor reţelelor au fost compromise, imediat 
ce a realizat că ceva se întâmplă, Sony a închis reţelele. 
Pe 20 aprilie, 77 de milioane de conturi au devenit inac¬ 
cesibile. Două firme de specialitate au fost contractate 
pentru a verifica integritatea sistemelor şi pentru a con¬ 
firma sau infirma seriozitatea incidentului. Pe 22, FBI-ul 
este informat. O a treia firmă începe săpăturile, iar pe 25 
echipele confirmă că datele anexate conturilor au fost 
sustrase: nume, zile de naştere, adrese de e-mail şi paro¬ 
le. Rămâne neclar dacă datele celor 12,3 milioane de 
cărţi de credit .stocate* în şervetele Sony au fost şl ele 
compromise, dar pe data de 26 aprilie, Sony anunţă pu¬ 
blic severitatea atacului şi îşi roagă clienţii să ia măsurile 
de precauţie necesare. Toate autorităţile sunt puse in 
alertă In următoarele zile. 

De această dată, Sony a ieşit foarte şifonată din si¬ 
tuaţie, o dată pentru că toate datele conturilor erau ne- 
criptate şi, a doua oară, pentru că le-a luat 6 zile până au 
anunţat posesorii cărţilor de credit despre posibilitatea 
ca şl aceste date să fi fost compromise. Posibilitate scă¬ 
zută e adevărat, datele erau stocate pe alte servere şi 
erau criptate, dar nu inexistentă. 

Anonymous a declarat că, deşi nu poate vorbi în nu¬ 
mele tuturor membrilor, nu sunt In spatele atacului şi a 
condamnat acţiunea. Mai târziu, Sony a găsit un fişier text 
lăsat în urmă de hackeri, care-i incrimina, dar după părerea 
multora, acest fişier nu a făcut decât să-i disculpe şi mai 
mult. Anonymous nu a atacat niciodată oamenii şi întot¬ 
deauna şi-a recunoscut acţiunile, chiar şi când nu erau toc¬ 
mai ortodoxe. Cel mai probabil, comunitatea de hackeri 
«^simţit ameninţată sau ofensată de atacurile legale Sony 
şi a decis să le dea o lecţie. 

inginerii de la Sony şi firmele de specialitate au 
avut nevoie de 40 de zile pentru a termina cu update-uri- 
le, creşterea securităţii şi testarea. Intre timp, alte site-uri 
Sony au fost atacate şi hackerii au început să devină din 
ce in ce mai puţin iubiţi/înţeleşi de comunitate. PSN şi 
SOE au revenit cu diverse bonusuri pentru toţi utilizatorii, 
printre cele mai interesante fiind două jocuri gratuite 
(din 6 posibile alese de Sony) pentru fiecare cont şi 45 de 
zile gratuite pentru cei care se jucau Online prin SOE. 
Conducerea Sony şi-a cerut scuze în repetate rânduri 
pentru situaţia creată. Până la terminarea acestui special, 
nu apăruse nicio dovadă că datele cărţilor de credit au 
fost şi ele furate sau folosite/vândute. 

Concluzii şi consecinţe 

Pierderile suferite de gigantul Sony sunt probabil 
incalculabile pe toate planurile pe care ne putem gân- 
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di. Dar nu numai Sony a avut de pierdut, într-un fel sau 
altul, toată industria a avut de suferit. Cele 40 de zile 
fără PSN au afectat până şi serviciile de streaming, ca 
Netfiix. De fapt, consola celor de la Sony ajunsese să fie 
cel mai folosit device în SUA pentru vizionarea filmelor 
şi show-urilorTV prin internet. xBox 360 cere bani pen¬ 
tru astfel de servicii. Ca să realizaţi cât de mult înseam¬ 
nă asta, aflaţi că peste 30% din traficul de reţea din 
State a ajuns să fie făcut de aceste servicii de streaming. 
Cablul TV moare încet peste ocean. 

Deşi toată afacerea asta mi-a lăsat un gust amar - 


ar trebui să arătăm mai mult suport şi respect oameni¬ 
lor care fac şi pe dracu in patru pentru a duce jocurile, 
iubirea noastră de o viaţă, mai departe - a reuşit totuşi 
să-mi deschidă ochii asupra unor .grupuri* foarte inte¬ 
resante care bântuie interneţii. Anonymous, Wikileaks 
şi hacker-ii, printre alţii. Dar şi asupra unor concepte de 
osebite, ca libertatea totală a internetului şi importanţa 
acestui lucru. De fapt, nu vreau să trag nicio concluzie 
pentru că ar suna fals, aşa că, pănă data viitoare, vă las 
să mestecaţi datele. 
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Jf life îs a bitch, the circle of life is bitchious. 







SPECIAL 




Ce este feedbackul? 

Explicaţia forestieră: feedbackul este atunci când un om taie un copac 
şi copacul cade peste el şi îl storcoşeşte. Pe om. Adică, feedbackul este 
acelprocesprincare,laacţiuneasistemuluiAasuprasistemuluiB,acesta 
din urmă răspunde cu o reacţiune ce produce efecte în sistemul A. In 
situaţia in care aceste efecte influenţează modul in care sistemul A 
acţionează in continuare asupra sistemului B, iar acest mecanism se 
repetă ciclic, putem spune că avem de-a face cu o buclă de feedback. 

I. 

Ieşind din pâdurea aspră şi sălbatică, să vedem cum feedbackul acţionează in cămpul 
delicat şi oarecum romantic al literaturii. Inspirăndu-se el din viaţa reală, ba chiar cu 
puternice accente autobiografice, Goethe publică la 1774 romanul.Suferinţele tănărului 
Werther", in care eroul principal se sinucide, din motive de iubire niţel exaltată pentru o 
tânără cetăţeancă pină la urmă căsătorită cu un altul. Prilej de Jubilaţiune pentru ad¬ 
ministratorii din secolul al XVIII-lea ai site-ului www.darwinawards.com: scrierea cu 
pricina a declanşat nu doar unul din primele trenduri vestimentare documentate de Is¬ 
torici. dar mal ales un tsunaml de sinucideri .la Indigo', ţie creasta căruia se aflau tinerii 
şi tinerele ce se identificau engros cu numitul Werther, fost suferind, fost bine educat şi 
fost bine îmbrăcat. 

Ce vedem aici? Păi, viaţa reală afectează literatura, care apoi afectează viaţa reală: 
feedback, nene! Mai mult. Se pare că, şi din cauza acestei reacţii neaşteptate la opera 
sa de tinereţe, Goethe şi-a repudiat in scris.Suferinţele...', având la maturitate o atitu¬ 
dine manifest negativă la adresa acestui roman - deci, iată că feedbackul cu pricina a 
făcut şl buclă... 

Geralt, unde ţi-e Rivia? 

Paşii ne poartă acum prin Centrul Istoric al 
Braşovului, mai precis un pic mai jos de 
Maternitate, pe unde, trecând printr-o mică par¬ 
care, vedem la dreapta noastră clădirea Arhivelor 
Statului. Continuăm să coborăm pină ajungem 
lângă o apă curgătoare destul de murdară, de-i 
zice şi astăzi Spurcata. La stânga noastră este un 
pinten de stâncă, deasupra cămia se află Turnul 
Negru - reconstruit, nu mai e nici el chiar aşa de 
negru, iar acoperişul ii este de sticlă. Ne aflăm la 
intrarea In aleea numită .După Ziduri'. Mergem 
mai departe, trecem de strâmtoarea dintre 
peretele de stâncă şl vechiul zid al Cetăţii 
Braşovului, iar la stânga se face un mic pod peste 
numita Spurcatâ. O luăm şi noi la stânga, trecem 
podul şi începem să urcăm pe drumul ce duce la 
Turnuri (cel Negru şi cel Alb). De la pod, facem în 
sus 15 paşi. Ne oprim. Ne întoarcem cu 180°. Şi ce 
se arată ochilor noştri? Vizimal 
Da, ziduri vechi de cetate, atinse de umezeală şi 
roase de vreme, cenuşii. Acoperişuri în culori 
stinse, pe alocuri înnegrite şi-nverzite, cu ţigle 
crăpate. Iar drept în faţă, fostă fală a vreunei 
bresle de mult destrămate, este un turn, cu fisură, 
a cărui lemnărie decrepită se ghiceşte pe ici şi pe 
colo prin acoperământul gros de iederă ce se 
întinde pe întreaga sa faţă nordică - cea rece, 
jilavă, mereu umbrită. Totul este medieval, dar în 
asemenea hal de medieval încât grosolănia 
construcţiei, menită să fie .doar'cât mai solidă la 
o cheltuială măsurată cu zgârcenie 
negustoreascâ, şterge de pe faţade orice detaliu 
arhitectural care ar putea da un Indiciu de stil. 


Privind toate acestea, nu 
pot să nu simt ceva stra¬ 
niu, o rezonanţă, un ecou 
ce deşteaptă in sufletul 
meu de jucător amintirea 
atât de vie şi de 
puternică a Vizimei, ce¬ 
tatea din The Witcher. Da, 
eu sunt acolo, acestea 
sunt zidurile, turnurile şi 
iedera, iar apa Spurcatei 
e chiar canalizarea în care 
am fost de atâtea ori la 
ucis de monştri... Aici şi 
acum Cetatea Braşovului 
esteVizIma! 

Dar Luna aceea mare, cu 
obrazul galben de stârv, 
tangentă la turnul 
Bisericii Negre, de câte 
ori am prIvIt-o cu ochiul 
lui Garrett, furişăndu-mă 
până la nonstop ca să-mi 
Iau un iaurt şi o apă 
minerală, în plin City-ul din Thief? 

Şi tot aşa, de câte ori, mergând prin păduri, urcând pe dealuri sau prin munţi, mă simt 
în Vvanderfell-ul din Morrowind sau în Tamriel-ul din Oblivion! De câte ori pădurea nu 
nai pare precum in trecut, căci în minte începe acum să-mi sune muzica aceea a 
îremy Soule, şi simt parcă miresmele pe care le-am adulmecat in faţa monitonjiui 
cu setea unei imaginaţii 


dezlănţuite, mirosurile atât de 
bogate, atât de pătrunzătoare, 
de flori exotice, de ierburi gal¬ 
bene încinse de soare sau de bu¬ 
ruieni mustind de apă, dospite 
In mlaştinile din fundul 
pădurilor întunecate. Animale 
nebănuite, paseri mâiastre şi 
gâze cât pumnul - infuzie de 
Cantafabule, ce mai! - venite din 
atâtea păduri din tot atâtea jo¬ 
curi, populaţie imaginarâ ce 
capătă trup doar in ochiul 
îmbătat de bloom şl HDR, incep 
să calce potecile numai de A.I. 
ştiute şi de Cel care le-a trasat în 
scriptul jocului celui mare, al 
închipuirii ce ie cuprinde pe 
toate, văzute şi nevăzute. E în 
joc, e aievea? E în joc? 

Da, o pădure nu mai este doar o 
pădure, un turn de cetate aco¬ 
perit de iederă nu işi mai 
aparţine istoriei, trilul şi foşnetul 
pe care le auzi pe dealul din 
spatele casei, toate acestea au 
acum o taină ce nu lasă urmă în 
praful aşezat pe hainele tale 
când le străbaţi. Luate din reali¬ 
tate şi puse in joc, cu muzică, 
efecte de lumină, având în spate 
un scenariu şi atmosferă ţesute 
deseori cu fineţe şi talent, toate 
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DE LA LUME ADUNATE... 

forumul www.nogripracii 
Corning In the second pat 

fig.com, în topicul .Shift 2: Post patch 1 
ich', am găsit următorul mesaj, postat d 

discussion/what's 

le tocmai Griff, şefi 



împovărat de greutatea 
sale fără de număr, am i 
The Wrtcher instantanei 


deja, şi în pachetul The Wrtcher se 
află mult material media supli¬ 
mentar, foarte interesant, care ar 
putea fi văndut la acelaşi preţ 
chiar şi fără jocul pe lăngă care 
este downioadabil. 

In acest conţinut suplimentar este 
inclus şi PDF-ul intitulat,The 
Witcher Artbook". Care, spre bucu¬ 
ria mea, pe lăngă foarte multe 
imagini, conţine şi text explicativ, 
dere către Intimitatea procesului 
iţiune a sursei de inspiraţie pentru 
fie castelul Orava din Slovacia, ales 
opei. Oricum, multe din elementele 
> şi prelucrate din realitatea istorică, 
jasă buclă, se află în The Witcher Io¬ 
te de creaţii ale unor predecesori în 
I realitate. Astfel, descoperim in aceeaşi.The 
pictură,.Abaţie in pădurea de stejari’, a lui Caspar 
e a furnizat atăt ideea grafică, dar 
î mai bine Cimitirul Vizimei. Aceeaşi 
Impresionantă, se reflectă şi în 


, deşteptănd în sufletul umblătorului prin păduri şi cetăţi .re- 
, conştiinţa unui Dincolo, a unei iluzii palpa- 


happy to support the game for another few patches either may). 

Traduc aproximativ, rugănd de iertare dacă greşesc flagrant: 

,Aş dori sd fac nişte remarci awpra unora dintre comentariile de aici pe tema lucrurilor pe 
care ne hotârâm si le reparăm (In joc. prin patch; nota red.). Unii dintre voi au observat ci 
este o linie subtili de demarcafie Intre rezolvarea problemelor de tehnologie şi elementele 
de gameplay. Pini la urmă totul se reduce la faptul că SMS este proprietarul tehnologiei 
de bază şi a ales să imbunătăşească părţi ale jocului pe care le deţine, intr-o manieră ce 
priveşte către viitor. 

Deci, dacă există o nep- 
otrivire aici, aceasta este 
datorată lipsei de interes 


(Electronic Arts; nota 
red.) pe partea element¬ 
elor de proprietate 
intelectuală pe care le 
deţine - din punctul lor 
de vedere jocul (NFS 
Shift 2: nota red.) este de 
nivel 84/85 pe Metacritic 
şi o dezvoltare ulterioară 




părtăşit! La o primă vedere izbeşte faptul' 
lologie ale Shift 2, dar tehnologia le aparţi 
A pentru asigurarea propriului viitor, 
pustii, indiferent de importanţa lor şi im- 
tăt mai mult cu căt Electronic Arts, din cot 
pe dezvoltarea/patch-uirea Shift 2. Incredi 
re cumpărătorii nemulţumiţi de bug-urile, 



































































iii patogeni aduşi de navele d 
stâ asaltului bacteriilor şi viru 
î descrisă in povestirea.Septe 


rămas in viaţă după molimt 
! capabil să citească telepatic 


oamenilor; 


persoană, 


însoţeascăi 
Insă, in ora; 


convinsă: 


dndu-se dupd minţile tor. Oamenii 
ngeou in toţâ, implorau. El ţipa, cu 
e inainte, chipul i se dizolva la hecai 


ngaLaFarge. 


II inşfăcau de încheieturi, il răsuceau in toate părţile, 
pănă cănd, cu un ultim ţipăt ascuţit de groază, căzu. 
Zăcea pe pietre, ceară topită răcindu-se, chipui lui 
fiind toate chipurile, un ochi altxismj, celălalt, auriu, 
părul castaniu, roşu, blond, negru, o sprinceană 
groasă, una subţire, o mănă mare, una mică. 
Stăteau toţi In jurul lui, cu măinile Io gură. Se 


- E mort, spuse cineva Ir, 
începu să plouă. Ploaia 


i privirile spr, 




































JPECIAL 


,Nu ar fi decât pentru a vă da ideea." 

(Stephane Mallarme) 


sunt obişnuiţi. Majoritatea covârşitoare a oamenilor sunt la fel. Şi tu, cel care citeşti 
aceste rinduri, eşti aproape cu certitudine un om la fel ca toţi ceilalţi, ai aceleaşi 
dorinţe, idei, nevoi, lipsite de orice diferenţă, netede de asperităţile care le-ar scoate 
mai altcumva din linia de producţie. Cu o mare probabilitate, eşti un om comun, men 
bru al mulţimii. Dorinţele, ideile, nevoile tale, proiectate prin mecanismul de feedbac 
către o publicaţie, tipărită sau Online, nu ar genera drama ucigătoare a marţianului di 
cronicile lui Bradbury, ci ar naşte un foarte sănătos produs de media, fiu al tuturor, 
după chipul şi asemănarea celor mulţi - imaginea in oglindă a comunului 


rialul uman, după chipul şi asemănarea Regelui I 
Uzurpatorul Creaţiei. 

Care, autic, in feedbackdesine, se izbeşte cu capul de zidurile propriei conştiii 
vorănd preaminunate iluzii din rănile singurătăţii Sale. 


■ satisface atâţia clienţi. 


















F ar Cry, impresionantul joc de debut al turcilor 
de la Crytek, a reuşit, la vremea lansării sale să 
dea întreaga Industrie pe spate. Cu o grafică de 
vis, ce făcea aproape imposibilă rularea in condiţii op¬ 
time cu detaliile împinse la maximum pe sistemele 
anilor 2004 şi 2005,^ul a reuşit să ne ofere o 
experienţă unică în cadrul genului, permiţând jucăto¬ 
rilor să abordeze aproape orice misiune în moduri di¬ 
verse. Atât de vast şi plin de posibilităţi era mediul de 
joc, încât orice strategie ţi-ar fi trecut prin cap, şansele 
ca ea să funcţioneze erau cât se poate de mari. Fiecare 
metodă venea cu proriile ei satisfacţii, fie că rezolvai 
problemele de la distanţă, fie că te aruncai in mijlocul 
lor cu puşcociul în braţe. In Far Cry, totul se rezumă la 
experimentare şi explorare. 

Faptul că nu era linear şi le permitea jucătorilor 
I posibilitatea de a decide singuri metodele de operare 
, şi momenie în care pot fi aplicate mai bine, l-a făcut ex- 
1 trem de popular. Aşadar, nu-i de mirare că In 2008 i-a 


wmmmAEw 


You know where you are?! 

You're in the jungle, baby! You're gonna die! 


(Guns N' Roses - Welcome to the Jungle) 


producător UBISOFT . : 
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urmat o continuare. Insă Crytek nu a avut nicio legătu- 1 
ră cu ea, turcii considerând că s-ar simţi mai bine in 
ograda Electronic Arts, unde s-a născut seria Crysis, de 
Far Cry 2 ocupăndu-se chiar Ubisoft, care a păstrat 
drepturile asupra numelui. Totuşi, produsul nu a impref^ 
sionat. Iar asta nu pentru că decorul s-ar fi mutat in 
Africa, pentru că libertatea de mişcare a rămas in prim | 
plan, ci din pricina faptului că a venit cu o campanie 
atât de repetitivă, încât până şi scopul se pierdea la un | 
moment dat. Multiplayer-ul a fost o reuşită, dar asta nu t 
a mai contat in ochii majoritatăţii cumpărătorilor, cai 
aşteptau cu totul altceva de la Ubisoft. Drept 
consecinţă, un eventual Far Cry 3 nu a mai fost aşteptat! 
cu sufletul la gură, iar Ubisoft a aşteptat momentul E3 T 
2011 pentru a-l anunţa oficial. După spusele lor. Far Cryl 
3 promite o experienţă narativă mai imersivă, oferind ol 
lume nouă, plină de oportunităţi şi gata să fie explora- I 
tă in voie. Lumea va fi verde, aşa cum ne-am dorit-o, lari 
acţiunea va fi lăsată, din nou, în grija jucătorului. 





















Conexiuni? 

Cu Far Cry 3, Ubisoft este de părere că vom avea ^ 
larte de ceva nou, neaşteptat, având la bază 
noştenirea seriei. Acţiunea se va petrece undeva la 1 *'’*“*' 
:apătul lumii, pe o insulă tropicală aflată la intersecţia 
Indian, de unde rezultă că decorul 
primului joc din serie revine ‘ 


altă c 

Insula, se pare, a fost locuită de di- ' 
a lungul vremii, insă niclul nu a re- 
dar este cert că 
ca la ea acasă în acest colţ uitat de 
brutală şi in acelaşi timp misteri- 
lila este un loc in care fărădeiegea, drogurile 
şi abuzurile asupra băştinaşilor fac parte din 
fără ca restul lumii să o ştie. 


Aceasta nu este insula din primul Far Cry, popu- ^ 
ată doar de mercenari şi armate private, insă alegea- ' 
!a unei astfel de locaţii pare că-l va permite produ- 1^“*“ 
:ătorului să se Joace în voie cu paradoxul creat intre 
'rumuseţea paradisiacă a insulei şi violenţa ce o madij 
tă fără pic de remuşcare. Plajele aurii, semeţele pis- 
:urile vulcanice şi verdele halucinant al junglei dense ‘ 
rontrastează puternic cu ororile şi conflictele din inte-’ ® 
el. Ca jucător însă, vei putea utiliza mediul pen- 
iupravieţui şl improviza atacuri surpriză asupra ? 
cului, iar oportunităţile se anunţă extrem de va-| 
decorului complex. 


Eroul jocului este un anume Jason, un singura- 
se trezeşte captiv pe insula cu pricina, departe 
mea civilizată. Barca cu care naviga s-a scufun- 
umătatea care îl însoţea a dispărut (probabil in 
le unui traficant de droguri sau, şi mai intere- 
de carne vie), iar insula musteşte de tot felul de 
. Camera video de care nu se desparte nicio- 
ajuta să surprindă întreaga nebutile din ju- 
a pasa dovada autorităţilor după 
poate face fără să spăr- 
e capete. Iar pentru a supravieţui, va sparge 


Unul dintre capetele pe care trebuie să le spar- 
cel al lui Vaas, un drogat dement care şi-a fă- 
un obicei din a-şi tortura victimele in moduri nu¬ 
de el visate. La fel de demenţi ii sunt şi tovarăşii, 
adunătură de scursuri degenerate şi permanent 
drogate. Dar despre ei, căt şi despre Vaas sonelul, 
afla mai multe urmărind demonstraţia de ga- 
pe care a făcut-o Ubisoft anul acesta la E3, 
l-am Inclus şi pe OVD-ul ediţiei. Succes la 1 1 


rst Person Adventure Game 

Primele impresii par să confirme faptul că Far 
3 ne va lăsa să explorăm in voie o lume imensă, in 
vom putea confrunta inamicul după propriile 
-e reguli. Insula, cu personajele şi locaţiile el 
ce parcă abia aşteaptă să fie descoperite, il va 
irţa pe erou să improvizeze dacă ţine morţiş să 


















Oamenii de la Ubisoft nu s-au ferit să încadreze jocul într-un gen aparte - 
Hrst Person Adventure, tocmai pentru a sublinia faptul că Far Cry 3 nu este un sim¬ 
plu FPS. Povestea se va contura prin interacţiunea cu fiecare personaj întâlnit pe 
insulă, locurile vizitate şi acţiunile pe care jucătorul le întreprinde în funcţie de 
situaţie. Trasul cu arma nu va fi singura ocupaţie a eroului, insula rezervându-i o 
mulţime de alte activităţi în care se va putea implica, dar despre care vom afla cu 
altă ocazie, atunci când Ubisoft va redeschide robinetul. Singurul lucru de care mă 
tem este să nu-l transforme in RPG. 

Speranţe de bine sunt, dacă ne uităm puţin pe lista celor responsabili cu revi- 
talizarea francizei. Il avem o dată pe Oan Hay, producătorul jocului, a cărui 
experienţă in industria jocurilor este vastă, mai ales în domeniul animaţiei, direcţiei 
artistice şi producţia unor jocuri precum F.E.A.R. 3, Marvel Ultimate Alliance sau 
Quake4, 


Un alt nume este Jason VandenBerghe, omul care se va ocupa de povestea 
din Far Cry 3. Omul poduce şi concepe jocuri de 16 ani încoace, iar dintre operele 
alegea- recente se remarcă contribuţii aduse jocurilor Red Steel 2 şi Ghost Recon: 
Future Soldiet, aflat actualmente în dezvoltare. 

In fine, Jamie Keen, Lead Designerul jocului, lucrează in industrie de peste 
? ani. hrr dintre francizele la care a lucrat recent se remarcă Battlefieid, omul fi- 
I creditat ca producător pentru excelentul Battlefieid: Bad Company 2. In el, sin- 
sa fiu, am cea mai mare încredere, nefiind foarte familiarizat cu operele 
DMţlInsă. oricum, lucrurile par a merge In direcţia bună, drept dovadă stând 
ţ^aicMIe pozitive pe care a primit-o jocul cu ocazia demonstraţiei de la E3. 


ile pis- 
>i dense 


Please stand by 


,ir Cry 2 a avut O serie de probleme de care nu aş vrea să sufere şl următorul 
serferInsă Ubisoft a dat de înţeles că a învăţat din greşeli, ciulind mai bine 
sbll in (echile in direcţia comunităţii, dar şl a criticilor, care l-au cam şifonat ultima 
Ieraţie. Lumea din Far Cry 3 va fi mare, densă, iar activităţile variate, insă 
'ază la final este să merite efortul. Dar până în 2012, când va fi lansat, 
avem de aşteptat. Sper să iasă ceva bun. 
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incadrează i 


Tom Clancy... meh 


că jucătorul il va întruchipa pe sergentul John I 
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formaţiile despre i 


de experienţă pe .teren' trebuie să dejoace planuril( 
unui inamic necunoscut, care... complotează impotr 
siguranţei şi integrităţii întregii planete!!! OMFG! Ast 
pe parcursul campaniei single player, pe care produi 


recunoaştere, pentri 


>HUD, jucătorii fiim 


I cooperativ, alături de alţi trei 
alităţi tomclansiustice"’. Drop i 

























lă departe, echipa Ubisoft Paris având în c< 
stui timp să finiseze acest aspect al jocului. 


Kinect 


! Pentru a fi corecţi cu cei de la Ubisoft, | 
itât de favorabilă despre Future Soldier 


! variatele implementări ale funcţionalităţii 
Astfel, pe lângă titluri cu .greutate' precum 
e Street: Once Upon a Monster sau Disneyland 


intre diverse profi- 
I parte (optimizare 


r de la Microsoft, reproducând le poate interpreta, 
1 jucător serios), necesare pen- Iuri predefinite pen 


iască pe scen 
i jenante (per 


I multipla 


Turma scapă urma 

Cu alte cuvinte, o componer 
dezvoltată ar putea totuşi salva sii 


Ce-i drept, în cadrul conferinţei Microsoft, a fost 
rezentată şi componenta Gunsmith a jocului. Prin in- 


jncaţi o privire asupra respectiv 
isit cumva ceva referitor la beta 


Future Soldier s-a prezentat la E3 
est departament al jocului se va 
ioft Redstorm (realizatorii seriei 
ntru cine mai ţine minte acele 
or exista patru moduri de joc 
Siege), împărţite pe zece hărţi. 


are in vara lui 2010? Scratch 
jnge fantome abia in 2012. 


: microfonul ( 
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D Projekt recidivează. După ce s-au autointitulat salva¬ 
torii RPG-ului clasic şi aproape au dovedit că sunt in 
stare să concureze cu bătrânii Industriei (Troika, Black 
Isle etc., adică toţi cei care au dat faliment), polonezii 
au lăsat-o mai moale şi au decis că e mai bine să nu se 
pună contra evoluţiei, in fond şi la urma urmei, evoluţia işi continuă cursul 
firesc, fără să-i pese de nişte oameni, care oricum işi vor lua la revedere de 
la planetă când dinozaurii mecanici din spaţiul cosmic vor declara război 
pământenilor. Vorbim, desigur, despre aceeaşi evoluţie care ne-a adus 
Fable 3, Fallout 3, Dragon Age 2 şi alte RPG-uri perfecte până la anunţarea 
sequel-urilor. Dar deraiez.The Assassins of Kings, noua.boroboaţă'a studi¬ 
ourilor poloneze CD Projekt, se vrea un produs modern, căci nu-i frumos 
să-i arăţi dejtul trendului actual dacă nu vrei să te apuci de jocuri pentru 
Facebook sau mobile ca Romero sau Tom Hali. E de înţeles. Pe de altă par¬ 
te, fiindcă polonezul este o creatură pe care cu greu o scoţi din ale sale, CD 
Projekt s-a încăpăţânat să nu respecte în totalitate regulile pieţei şi a reuşit 
să-şi decoreze RPG-ul cu o serie de idei considerate.invechite'de profeţii 
RPG-ului mainstream, modern, evoluat. Rezultatul este exact ceea ce ar 
trebui să fie un RPG modern şi comercial atunci când evoluţia nu este doar 
o scuză pentru a micşora timpul şi costurile de producţie (fără marketing). 
Are potenţial comercial, nu este un produs de nişă, dar totuşi prezintă o 
provocare şi nu insultă inteligenţa şi pofta dejoacă a individului care işi 
doreşte mai mult de la evoluţie decât un film interactiv cu efecte speciale 
din viitor şi replici luate din filmele proaste de acţiune ale anilor 80. 

Geralt din Rivia şi Politikia 

Cum ajungeţi in secolul XXI ? Simplu, tn primul rând, se la o poveste 
epică. Cum nimic nu este mai epic decât politica internaţională, condimen¬ 
tată din plin cu desfăşurări impresionante de forţe, ghinionistul Geralt este 
aruncat in mijlocul unor maşinaţiuni politice de primă clasă. De parcă n-aţi 
fi ghicit la finalul lui Witcher 1 că Witcher 2 va fi cu politică sau nu va fi de¬ 
loc. Vă reamintesc că ultimul cutscene prezenta o tentativă nereuşită de 
asasinat asupra lui Foltest, tătucă şi domn stăpânitor peste Temeria. Ca să 
complice puţin lucrurile, asasinul aparţinea tagmei witcher-ilor, ceea ce il 
pune pe sărmanul Geralt intr-o situaţie uşor incomodă. Situaţie care se 
continuă in cel de-al doilea Witcher, care il surprinde pe Geralt in serviciul 
aceluiaşi Foltest. Fără să Intru în prea multe detalii, în cele din urmă Foltest 
o la pe coajă, iar Geralt o ia la picior alături de un şpion regal. împreună, cei 
doi viteji vor încerca să dea de cap (şi în cap) unei conspiraţii internaţiona¬ 
le. Epic de-a dreptul. Totuşi, nu vă lăsaţi descurajaţi de aparenta mea lipsă 
de entuziasm vizavi de plot-ul uşor.politizat'al jocului. Sigur, mi-ar fi con¬ 
venit mai mult un plot mal intim, în care să nu mă împiedic la fiecare pas 
de un rege, dar nici cu povestea din Witcher 2 nu mi-e ruşine. Intr-un final 
a reuşit să mă prindă şi nu mi-a dat drumul pănă nu am văzut finalul. 

Şah la mature! 

Două teme considerate .mature", sexul şi nuditatea, au fost folosite 
exclusiv pentru a vinde jocuri copiilor proaspăt intraţi in adolescenţă. Nu 
mâ leg iarăşi de Bioware, am timp şi spaţiu mai încolo, ci dau ca exemplu 
chiar primul The Witcher şi ale lui cărţulii semi-deşucheate cu femei, de alt¬ 
fel respectabile, seduse şi abandonate de către virilul witcher între două 
vânători de cârtiţe demonice. Hai să spunem că.nevinovata’colecţie de 
cuceriri n-a fost cea mai grăitoare demonstraţie de maturitate din partea 
producătorilor. Intr-un preview mai vechi, îmi exprimam speranţa că prea¬ 
cinstiţii polonezi vor găsi o cale mai puţin evidentă de a atrage publicul mi¬ 
nor în lumea matură a lui Sapkowski, dar să păstreze măcar o coapsă dez¬ 
velită discret, dacă nu o ţăţişoară, ceva, că oameni suntem. Şi ce s-ar alege 
de universul lui Sapkowski fără puţin erotism? Raportez publicului cititor 
că, de data aceasta, oamenii de la CD Projekt au reuşit să atingă un com¬ 
promis (in)decent intre nuditate, arta amorului, bun simţ şi maturitate. E 
drept, scenele de amor sunt mai fierbinţi (probabil de aici şi rating-ul 1 8 -f), 
dar ce se întâmplă înaintea lor se situează cu câteva clase peste tamagotchi-ul 
erotic uşor penibil şi replicile de doi lei din majoritatea ,ămorurilor' biowareiene. 
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nplu practice | 


> tembelă i 


la Jade Empire încoace. Şl 
aici nu mă refer doar la 
conţinutul erotic, ci la în¬ 
tregul ansamblu. Desigur 



























> de veridicitate jocului. Stilul grafic bogat in culori 
! puternic reprezentat şi prin haine, adesea ţipătoare, 
ori pestriţe, dar foarte potrivite în context (cum spu- 
I şi Marius Ghinea, in Evul Mediu era ceva normal să 


1 deosebi armatele in lupte). 


tronic e făcut meşterul 
Geralt. Sistemul de skil 
e uşor simplificat faţă i 
Witcher. Geralt nu mai 


Vorba multă, bogăţia Whcher-ului 

încă tănjesc după un Planescape Torment, insă 


jrprinzător I 


ră a-ţi înşela aşteptă- 


faţă de opţiunea scrisă pe ecran 
rile faţă de abordarea propusă, i 
scrisă implică un răspuns diplon 


;că minimum şase 
a specializări. Aşadar, după ce 
ul începătorului, veţi putea alege ( 
■ de preferinţele voastre: expert în 


















vestite in magie (dacă luptaţi < 
! swordmanship (dacă folosiţi 


, avantajele ■ 


din Assassin's C 
I şi v-aţi holbat I 
reşte damage-i 


âiul. Aţi descope- 
n, veţi căpăta un 


D-ale ciomăgelii 

in completarea lămuririle 


i Arkham Asylum cu i 
luls, cel din urmă fiini 
nror de inspiraţie. In i 


de jedi i 


după care deveniţi experţi. Şi gata 
























I timpul luptei, ci 
:ate (doar nu ;til i 


-aşteaptă) 


-numitele 
uri aplicabile | 


sau ripostele (odată învăţate 
poziţia de parată, ai o fereas 


scoţi sabia potrivită pentru adversarul întâlnit, clic stânga 
dezlănţuie atacul rapid, pretabil opoziţiei agile şi ţopăi- 
toare (sau şinil de atacuri rapide, din mai multe clicuri), 
in timp ce clk dreapta este rezervat ofensei de categorie- 


funcţie de damage-ul încasat, până la epui 
Poate fi îmbunătăţit ca durată / rezistenţă; 
lea nivel deja reflectă o parte din damage- 
către atacator şi este de departe cel mai ut 
care şi cei orientaţi pe spadă ar trebui să-l k 


spatele la un perete şi totodată in spatele i 
Efectele negative pot fi ameliorate de skill- 
începutul de lasă-n chiloţi in faţa unui ger 


contextul luptei clkurile, obţii combo-uri cu efecte de¬ 
pendente şi de experienţa in mânuirea spadelor. De apă¬ 
rat, te aperi prin eschive controlate (tasta Space) sau pa¬ 
rând (E). Ei bine, dacâ rostogolirea din calea atacului nu 
te costă mai nimic, paradele, care provoacă dezechilibra- 


nâncă moneda de schir 
Ea foloseşte atât pentni 
a putea iniţia o paradă. 








































:inţi jucătorului o scenă plină d( 
să îl laşi pe dinafară. In acel mo 
rite butoane indicate pe ecran. 


te (adică boxul şi skandenberg-ul). 

Asasinul Blegilor 

The Witcher 2 e unul dintre puţini 
derne care fac un efort să îşi respeoe Ji 
mare, n-o să-ţi petreci prima jumătate < 


ime 

să! 











\L. Ca un patch care micşorează dificullatea încăierărilor din pro- 
-uri. log. dar asta nu ştirbeşte cătuşi de puţin din surpriza pe 
rlictisitoi care am avut-o cănd am realizat că este foarte plăcut să 
ară şi ele nu fii considerat o legumă cu degete şi mulţi euro. 
că nu-m. Recunosc am murit devreme. Şi mi-a plăcut. Păcat că 
)t fi ocoli promisiunea din prolog n-a fost onorată in totalitate. 

Razăndu-mă pe experienţa mea din prolog şi pe reacţii¬ 
le comunităţii, am presupus că şi restul jocului mă va 
pune la grea încercare. Insă, cu excepţia primului act (şi 
uri mo- un encounter opţional şi hardcore rău de tot din actul 
3), nu-mi aduc aminte să fi transpirat foarte tare pentru 
o victorie, totul a curs lin. Şi cănd n-a curs, am înjurat 
puţin, după care am abuzat de bombe, poţiuni, semne şi 


vărtind i 


' @ 




bine, totuşi, şi aşa. E chiar foarte bine, mai ales dacă 
luăm in considerare oferta concurenţei (da, fostul RPG al 
anului. Dragon Age 2) şi anul in care trăim şi ne jucăm. 

Bossul de final este dezamăgitor, iar cea mai grea 
luptă din joc este absolut opţională. Şi poate fi ratată 
destul de uşor dacă cedezi tentaţiei intr-un capitol anterior. 
Ceea ce ne duce la problema conţinutului. Ador jocurile 
care nu mi se aştern pe tavă incă de la prima parcurgere. 
Nu se exagerează cu libertatea in Witcher 2 (câteodată 
chiar pare liniar faţă de un Arcanum sau Fallout), dar 
pentru un RPG modern, bazat pe poveste şl cu o doză 
mare de action, creaţia polonezilor dă dovadă de foarte 
mult curaj când iţi pune la dispoziţie câteva alegeri care 
te împiedică să experimentezi cam o pătrime din conţi¬ 
nutul total. Căci locul de desfăşurare şi multe personaje 
din actul doi depind de o decizie pe care o vei lua la fi¬ 
nele primului capitol. Ca să nu mai vorbim de micile de¬ 
cizii (unele cosmetice, altele nu prea) de pe parcursul jo¬ 
cului. E foarte plăcut să discuţi cu un alt jucător (in cazul 
meu cu Caleb şi Koniec) şi să afli lucruri noi. Asta ca să 
nu punem la socoteală că imaginea de ansamblu şi o în¬ 
ţelegere mai profundă a plot-ului vin doar după al doi¬ 
lea playthrough. In condiţiile in care majoritatea produ¬ 
cătorilor se dau de ceasul morţii ca jucătorii să vadă TOT 
conţinutul la prima rulare (eventual fără ca experienţa 
lor să fie întreruptă de... moartea personajului), polone¬ 
zii de la CO Projekt merită laude pentru curajul de care 
au dat dovadă. Caleb? 


mulul act, o decizie te poate purta literalmente printr-un 
act secund complet diferit, inclusiv ca locaţie şi modifică 
semnificativ şi abordarea episodului hnal, spunănd că 
jocul este foarte scurt. De fapt, merită reluat cel puţin o 
dată, dacă nu de la început, măcar înaintea deciziei cru¬ 
ciale. Problema apare in actul 3, pe care atât eu, prima 
dată, căt şi Koniec, l-am parcurs in mod natural, instinc¬ 
tiv, sărind peste majoritatea quest-urilor secundare, din¬ 
tre care unele absolut delicioase. Nu fiindcă n-am li vrut 
să le facem, ci fiindcă jocul te imbie să ajungi la un mo¬ 
ment dat intr-un punct din care nu te mai poţi întoarce, 
fără să-ţi arate prea clar că dincolo de o poartă se află 
cel din urmă strop din povestea principală. E drept, indi¬ 
ferent ce decizii iei, finalul jocului ca atare se petrece 
aproximativ la fel, insă o sumedenie de aspecte mai 
mult sau mai puţin importante pot fi schimbate radical 
de respectivele alegeri, care mai mult ca sigur că vor 
avea puternice ecouri in inevitabilul Witcher 3, anunţat 
deja de finalul deschis (şi imi ard tălpile de nerăbdare să 
cutreier ce mi-a promis), dar care, printr-un mic-mare 
amănunt, reuşeşte să aducă desfăşurarea evenimentelor 
la o concluzie satisfăcătoare, care incheie cel de-al doi¬ 
lea episod, dar nu şi saga lui Geralt. 

La Est de Next-Gen 

Eu sunt ceva mai in vârstă decât colegul Caleb, 
deci mai predispus cârcotelii. In urma unor lungi discu¬ 
ţii, am căzut de acord că The Witcher 2 este o bijuterie 
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nbunititinle din joc intră 
sta, dacă deţii rejetapotr 


ifrumuseţată < 


incercări | 


-o combine ds 
Faurui Pămăr 
irit, dacă tot n 


IU şi ingredienteie potrivite? 
‘ facem, ii punem pe şomaj? 
! face cu reţetele decât să le 
lai există? Nu putea fi inclu- 
ă de meşter? Mergea să ca- 
pentru o armură epicăfrate, 
iramă un şmecher, o dată. 


siuni financiare, cel 
. Şi totuşi, poate că I 


Evoluţie ? 

Nu vă speriaţi de criticHe înşirate de~a lungul ar 
lului, fiindcă, se ştie: orke RPG de vază.â^'ea rămas i 
etalon, a avut propriul morman de bug-uri, inconsisti 
ţe, redundanţe şi deficienţe de concept. Wtcher 2 nu 
face excepţie, insă pasiunea şi dragostea Investite de 
COProjekt Red la crearea lui înving dintr-o mişcare to 
problemele care stau intre joc şi închipuita perfecţiui 
Imperfect, dar n-ai cum să nu-l adori, cutlg^fect 
şi ciudăţeniile lui. Locuieşte cu 99 de etaje mai stă^e 


I economic ■ 


I scăpat de blestem. Fiecare ma 
mizează mai multe substanţe, 
jni, respectiv bombe, ai nevoie 


' contrai şi mtedală consolizolt (dor iitilizaliiit 
' hokşMmunopeluniUniUnU 

































Cultiştii, bată-i vina 


Să nu dea Dumnezeu cel sfânt 
Să vrem aer, nu pământ! 


snă acum, cei de la Volition ne propun in 
năţii tehnologice. Noul lor engine face a 
: până acum: iţi permite să dai de pămăn 


3ă ce problema cu pereţii ce pot I 
I fost depăşită (deşi nu de prea m 










trezeşte aruncat in mijlocul poveştii fiţi să vrea, cănd este 
tras in piept in mijlocul unei misiuni de rutină şi dezlănţu¬ 
ie asupra coloniştilor o hoardă de extratereştri mal răi ca 
tătarii lui GInghis Han şi mai urâţi ca Lady Gaga. Dar Darius 
nu se lasă cu una, cu două şi incepe lupta cu alienul. 

Povestea in sine nu este chiar atât de interesantă. 


prezentă| 


ntergalactici: 


indu-te să iţi faci de cap, dezlănţu 
recking ball (să fiu al naibii dacă; 
a). Dar RFA nu se opreşte acolo, ci 
! inamici, iţi dă şi nişte vehicule, iţ 


trege ale planetei ii pun pe coloni 
ze periculoase, iar terraformarea i 
Viitorul pare luminos şl toată lum 


loar despre două dintre aces- 
nagneţi. Ciocanul lui Mason ar 
:are pleacă in Spania sau Italia I 
a dinamită? Ce-i ăla buldozer? 











































Efectele, atât cele grafice, cât şi cele distructive, sunt fe¬ 
nomenale. Jos piliria. 

Ci tot veni vorba despre grafică în paragraful de 
mal sus, trebuie să vă spun că jocul arată fenomenal. 
Personajele sunt desenate excelent, efectele armelor 
sunt minunate, iar mediul înconjurător este atât variat, 
căt şl foarte bine realizat Un lucru care m-a bucurat 
foarte mult este că, deşi 90% din joc are loc sub pământ 
spatiile nu sunt chiar atât de mici şi sunt foarte variate. 
Ajungi să te pllmbi/lupţi prin oraşe subterane, temple, 
peşteri, uzine şi o grămadă de alte locuri ce te fac să ulfl 
cumva că eşti sub pământ Totuşi slmfl lipsa cerului, Iar 
la un moment dat încep să te apese pe creier miliardele 
de tone de piatră de deasupra capului. 


Multiplayer ioc, rejucabilitate 


maxim una 


Dar nu se putea să fie totul ultra-roz. Din nefericire, 
jocul este foarte liniar şi lungit artificial cu o grămadă de 
ImposI plimbărtcă Inutilă. Sunt convins că, intr-o situaţie reală, 
livel drumurile prin minele de pe Marte ar fi Incredibil de lun- 
xperien gi şi de plictisitoare, sunt convins că, dacă ar fi vreodată 
ivocate să trezim la viaţă o rasă de extratereştri, aceştia nu ar fi 

>r ucişi, deo sută de tipuri doar pentru a nu ne plictisi să li tră¬ 
iţi vor gem In ţeapă tot pe aceiaşi. Dar ăsta este un jcx: şi te plic- 
chimba tiseşti dacă mergi de bezmetic pe aceleaşi coridoare. 



mentele acelea sunt prea 
scurte şi nu prea apuci să 
te bucuri de ele. 


Majoritatea timpului îl vei 5 

petrece pe jos, prin tune¬ 
luri claustrofobe, pocnind 

aceiaşi monştri în aceleaşi feluri. Iar povestea nici nu te Samson. Imi ziceam: Gata cu campeala! Gata cu statul la 

ajută in vreun fel să vrei să ajungi la capăt pentru a des- covrigei! Nimeni nu se mai poate ascunde de năvala care 

coperi ce se întâmplă. vine, vine, vine, calcă totul in picioare! Aiurea. RFA are o 

După ce temtini jocul prima dată, nu prea mai ai porcărie de survival in care tu şi încă patru maimuţoi vă 
chef să te iei şi a doua oară de el.Totuşi, pentru a te im- luptaţi cu valuri şi cărnaţi umblători. Te plictiseşti repede, 

pulsiona să mai bagi o fisă, producătorii te lasă să te rea- căci ai mai văzut aşa ceva făcut mai bine. întregul mod 

puci de el cu toate armele şi abilităţile disponibile la sfăr- de multiplayer zici că a fost făcut de o altă echipă. De ăia 

şitul primei ture. Dar parcă nici aşa nu prea te trage aţa. care nu au avut loc la masa celor mari şi au muncit pe ge- 

După primele zece minute de joc, in campania sin- nunchi, undeva intr-un colţ, programănd totul pe un te- 

gle player aveam nişte vise fantastice legate de modul lefon mobil. Probabil pe un Nokia 3310. 
multiplayer. Mă şi vedeam distrugând clădiri in care stă- Multiplayer-ul este o nenorocire sinistră, care mal 

teau ascunşi inamicii ca nişte şobolani. Urlete de sub dă- bine era lăsat baltă. A stricat jocul, 
rămături, strigăte pentru indurare, iar eu surd la plănse- 

tele lor, dărâmam templele duşmanilor mai ceva ca ■ Koniec 
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RED RIVER 




OPERATION 


FLRSHPOinT 


U itându-ne în ograda FPS-urilor, observăm că 
cele care aplică modelul războiului realist sunt 
puţine, ;l pe bună dreptate. In primul rănd, 
este cunoscută tendinţa majorităţii către experienţe mai 
mult sau mai puţin lineare, căt mai cinematice, scriptate 
la sânge şi, dacă se poate, de scurtă durată. Despre ba¬ 
listică realistă nici nu mai vorbesc, Battlefieid: Bad 
Company 2 fiind printre puţinele producţil.hollywoodi- 
ene" care o respectă în mare măsură, spre deosebire de 
jocurile din seria Caii of Outy, asta ca să dau un exemplu 
de succes. Sunt distractive, dar departe de o experienţă 
militară realistă, cum a fost cea oferită de Operation 
Flashpoint: Cold War Crisis prin 2001 şi, mai recent, de 
către urmaşii spirituali ai acestuia: ArmA şi ArmA 2, ce au 
fost şl vor rămâne titluri de nişă. Dar, de când Bohemia a 
cedat drepturile asupra numelui Operation Flashpoint 
celor de la Codemasters, franciza a pierdut mult din cali¬ 
tatea simulării, reţeta fiind mult simplificată. Operation 
Flashpoint: Dragon Rising nu a reuşit să satisfacă poftele 
tacticienilor de duminică, drept pentru care jocurile 
ArmA au câştigat teren. Unde mai pui că era şi plin de 
bug-url... Şi totuşi, cei de la Codemasters au încredere în 
franciză, pentru că altfel nu-mi explic recenta lansare a 
lui Operation Flashpoint: Red River. 


Printre pietre 

Cu Red River, teatnil de opera- 


în Tadjikistan, unde eşti este pus la comanda echipei 
Outlaw-2-Bravo, cu trei camarazi in subordine şi direct 
subordonat sergentului Knox, un negrotei cu gura 
ce coordonează eforturile echipei Bravo de combatere a 
insurgenţilor locali. Mai mult nu vă zic şi, oricum^Bjjpu-^ 
iese că sunteţi familiarizaţi deja cu rolul armatei am^ri;_, 
cane de jandarm mondial. Totuşi, spre deosebijp d^' 
Dragon Rising, povestea din Red River este mal 
jocul abundând in secvenţe cif]|matice in-game 
(veritabile pauze de respiro, atunci când ser¬ 
gentul Knox nu turuie ca o moară stricată), 
dar care au ca loc de desQşurare burta unui 
elicopter sau bancheta din spate 
I unei maşini de teren. 


patru clase de infanterist la dispoziţie şi ^ 
putem alege să jucăm din perspectiva oricăreia 
dintre ele - puşcaş, grenadier, cercetaş şi.heavy*. J 
Arsenalul fiecăruia poate fi personalizat, ataşând 
diverse£omponente şi perk-uri, însă îmbunătăţi¬ 
rile ce pot fi aduse nu sunt multe, iar ca să debjjjr 
chezi căt mai multe componente noi, tn 
joci foarte multfol«ind clasa respectivă. IntA 
mod similar poatejri îmbunătăţit şi arsenalul cama¬ 
razilor, iar la fiBlţfiecărei misiuni primim puncte de I 
upgrade jjentru ţiverse chestiySj’m ar fi viteza de ale i 
gat^ stamina, p*cizie şi altele. 

Interfaţa de comandă prin carepţ 
tem transmite ottrie de ordine camaratfiof a fost simi 
plificată, fiind necesare două, maxirţţfim trei apăsări dl 
taste pentru a-i trimite la înaintare,'^ ţgpcute foc de ■ 
acoperire, să apere ^«poziţie sau să cureţe clădiri. In ud 
le'sRaaţii chema în ajutor chiar şi bo““ 

' aeriene sau mortiete. 




Plecat-au patru din Vaslui 


In 

^idui 









In Red River semoare destul de des, mal ales daci 
nivelul maxin^ dif icultate . Sănătatea nu se re- 
;ază ca in Caii of Dutyjâr^^trebuie să ţl le 
jezi singur, cu condifla să nu otaci in cămp des- 
is. Ca să supravieg^, trebuie să foloseşti cu Isteţi- 
oricc obstacol sau adăpost din teren, executând sau 
^ “ dar mai ales 

tăiere. Ajutorul ca- 
ce situaţie. Iar de cele 
destul de bună. 
soldaţii controlaţi de Al este că 


ie, preferând să te lase într-o baltă de sânge în loc să te 
bandajeze pentru a asigura continuitatea misiunii. Apoi 
ar mai fi şi ocazionalele probleme de pathfinding ce pot 
apărea când, in loc să te ocolească, preferă să te impin- ^ 
gă din ascunzătoare in faţa inamicului, ca şl cum nu ar 
altă cale de a ajunge in poziţia dorită. Aşadar, par-^ 
curgerea campaniei alături de alţi trei jucători este căt 
se poate de recomandată, rezultatele fiind mult mai ^ 
satisfăcătoare. 

Căt despre controlul vehiculelor... mai nimic. Spre 
surprinderea mea, in Operation Flashpoint: Red River nu 
poţi controla tancuri, avioane sau elicoptere, chiar dacă * 
intr-un fel este logic. In reaiitate, ca infanterist nici nu ai 
avea cum. Totuşi, o plimbare cu un camion, chiar şi cu 
r, ar mai fi spart monotonia ce intervineş inevi¬ 
tabil, atunci când distanţa dintre douâ obiective este 
exasperant de mare. 

La rândul lor, misiunile nu sunt foarte complexe, 
majoritatea rezumându-se la operaţiuni de .curăţare' 


Probleme asemănătoare apar insă mai rar in căzui folo- 
sirjl puştilor cu lunetă, de departe modul cel mai uşor 
de a ucide oameni, unde mai pui că avem ■ 
distanţei. 


Nimic nou sub soare 

Cu excep^ faptului că soarele Tadjic ardeH 
aiLaiată.U|ii^a impresiona. Recunosc că primele 
impresii nu au fost deloc favorabile, insă am realizat că 
liţfţjfţ extrem de întinse, nu sunt chiar atât de banale 
pe cât par (probabil că aşa arată şi in realitate 
Tadjikistanul), iar aşezările omeneşti sunt foarte detalia¬ 
te. Nu care cumva să vă aşteptaţi la ceva nemaipomenit, 
insă Red River are tot ceea ce trebuie pentru a convinge 
să te implici in acţiune, atât din punctul de vedere vizual, 
cât şi soifor. Tot ce trebuie.să faci este să-i dai o şansă, 
'^rcurgănd cel puţin trei sau patru misiuni inainte de a 
decide dacă merj^ sau nu efortul, insă odată ce ai trecut 
de acest punct, recompensele nu vor întârzia să apară, 
mai ales dacă jod cu prietenii In co-op. In plus, game- 
play-ul este mai realist şi mai neiertător decât m-aş fi aş- 
chiardacă nu este prea variat. 

KIMO 
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Chinatown Confidenţial 


. Poate dintr- 


perioada respectivă, 


piu, cu toate că, să- 
' in rigorile genului. 
icăTeam Bondi, şut 


După WWII, foarte mulţi copoi 


pentru dreptate, protagonistul | 


1 


B 


1 

■ 
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zi prin scenele de acţiune. 


cumpăna incepe si încline invers şi m-am acomodat i 
gameplay-ul, iar investigaţiile au început si devină pi 
ţintei repetitive ca gameplay, povestea îşi dăduse dru 
mul suficient de tare încât să mă ţină lipit de ecran, re 
zoivănd caz după caz pentru a vedea ce se mai 
întâmplă. Singurul element care lipseşte este fluidital 


, insă dă totodată dov 


iicătorul. 


finţează: 


Felul in care este prezentat Jocul aduce un aer 
proaspăt in domeniu, cu avantajele şi dezavantajele 
proprii. Bunăoară, scheletul constă in serii de cazuri g 
pale cronologic, pe care tânărul Pheips trebuie să le n 
zoive pentru a progresa in poveste. Ele sunt intercalat 
atatcu Hashback-uri din armată (nu unele violente şi 
iraumatizante, ci revelatoare pentru relaţia cu ai săi c< 
marazi), cât şi cu insight-uri despre evenimente care s 
petrec in paralei. Acestea din urmă apar găsind şl .ci¬ 
tind" ziare. Chestia drăguţă este că examinând ziarul î 
deaproape, se declanşează un filmuleţ care ne arată c 
fapt povestea din spatele articolului. Pe măsură ce Co 


> băgare de seamă pe I 
I bucăţele mai mici. | 

te de evident din ve- 1 
dicholson) şi mai ales recentul | 

L.A. Confidenţial, iar cei care l-au văzut pe acesta din --- 

urmă probabil vor observa că în Pheips se aiQestecă dată de oraşul prin care mişuni relativ liber şi poveste 
destul de bine trăsături ale personajelor Jucate --^vesc pentru a-l pune in valoare. Adică este.investiga- 

Crowe şi Guy Pearce în respectiva peliculă. Bdetac Iton diven-urtai degrabă decât un open-worid condus 

re un mic bonus de Black Oahlla, dar nu vreau surii 
plăcerea cu amănunte. 

Avem aşadar o poveste bună, inspir at! deH iii l i 
scenariu reuşit, destul de solidă şi paipitanti^lăăăate > 
rei iţe se desfac lent, torturăndu-i pe ce 
Noir se deosebeşte de Mafia, spre exen 
^ culpatul nostru di 

tul de investigaţie 
pică accentul, iar i 


1 segmentează i 


GTA întâlneşte CSI 


ibiioulTrafic,apolOmi 


lai curioşi. L.A. Nucleul pe care a fost construit L.A. Noir, in cei şa 

Iu, fiindcă in In- te ani de producţie, este cel open-worId specific pentr 
stăzi, elemen- GTA, Mafia, Saboteru sau Red Dead Redemption. Ai un 
>te cel pe care oraş plin de viaţă, convingător, unde primeşti acces in 
uctura de bază aproximativ toate zonele, poţi conduce maşini, te caţe 


, ţesăndI 


După faţă ţi: 


sigur principalul fir narativ. E drept, dimensiunea narati¬ 
vă se urneşte greu pe ansamblu, insă apare un fenomen 
care na-a făcut să trec rapid peste asta: iniţial, descoperi¬ 
rea elementeior inedite de gameplay şi micilor poveşti 
inserate in cazuri m-a făcut să ignor faptul că povestea 


I Remarcabil, 





IBUCUBRAR'' 


jua 07JW 


inmatrkular 

zoivarea lor capeţi experienţă şi deblochezi chiar noi fon la dispec 


. Impersonănd un detectiv, 


jse atât spaţiului public, cât şi echipamentului dii 
tarea poliţiei, ca să nu mai vorbesc de eventuale ( 
> colaterale. Şi vă zic eu, nu dă bine la dosar să te j 
-a Arma Mortală 2 şi să ornezi oraşul cu plumb în 


nsamblul poveştii centrate pe investigaţie. Pei 
:are vor o doză mai mare de adrenalină, apare 
atea de a răspunde la apeluri de urgenţă din i 
; deblochează misiuni secundare specifice biri 
itru care lucrezi in momentul respectiv. După c 
sau a opta, am renunţat, deja plictisit de gem 


I schemă nemaivăzi 
;ită, prin care poţi a, 
dacă un martor mir 
cuţă, se enervează: 





















bulos completată de 
, secvenţele de acţiu 


spectatori, care urmăreau şi ei cu sufli 
lai intămplă, scoţând adesea căte-un 
iţie sau dezaprobăndu-mi abordarea. 
> spectatori s-a numărat şi soţia mea, 


Bomba: pr 


I poţi chestiona, apoi ai fld opţiunea gator, 
: îndoieşti (care declanşează o reacţie 


Ibartefnistrat, ştiind că ticălosul sau 
am eşuat să aflu mai multe alegând i 
pentru a confrunta declaraţia falsă. [ 


1 ce mai complexe pot dura 
: treizeci de ore, adică suficii 
I vârf şi îndesat. In acelaşî tii 
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-lammu ^ x36o[rei] 

Nostalgia are termen de expirare 


Principii de bază ale Dukeologiei 

Totul a inceput in 1991 cu Duke Nukem, un personaj cu surplus 
de testosteron care salva lumea, şi a continuat in Duke Nukem 2 cu 
acelaşi lucru. Pentru mine, insă, primul contact cu Duke a fost şi cel 
mai reprezentativ pentru serie: Duke Nukem 3D. Alături de 
Wolfenstein cu acelaşi nume şi Doom, Duke Nukem a fost unul din 
pionierii genului FPS, aducând ca noutate nivelurile non-lineare care 
puteau fi explorate mal dinamic, precum şl mediul înconjurător in¬ 
teractiv: lumini care puteau fi aprinse/stinse, elemente de mediu 
care puteau fi alterate etc. Grafica, la răndul ei, a fost la vremea aceea 
revoluţionară. Căt despre Duke... 

Duke cel din 1996 vine dintr-o eră a Schwarzeneggerilor, 
Stallonllor şl Van Dammilor. E arhetipul 
misogin, arogant şi mai prost decât o c 
şcoala primară. Duke se voia o parodie 
curi de Leisure Suit Larry. Umorul, insă, 
să mi se pară amuzant, ori eram eu pre: 
tea lui. După câteva expansion-iiri, Duk 
vremurilor cu promisiunea unui sequel: Duk^ultemfisWer. ţl 

3D Realms a început dezvoltarea lui Duke Nukem Forever in 
1996, iar eu am auzit de el prima oară tn 1998, la ceva timp după ce 
data de lansare a fost ratată. 3D Realms a inceput să facă promisiuni 
' eleaorale că Forever va apărea,,cănd e gata" Iar pe măsură ce treceau 
anH data de lansare se tot amâna. Detaliile despre joc erau puţine şi 
minime: mal un Screerahot mai un hands-on de la un jurnalist care a 
făcut suficiente favoruri sexuale ca să ajungă la 3D Realms acasă, un 
teaser de 3 secunde şi aşa mai departe. 

CăndrIS, după 2002, comunitatea gamerilor a renunţat definitiv 
să mai spere^şTa declarat jocul vaporware (un software care e anun¬ 
ţat de o Armă producătoare, dar nu e niciodată lansat). 3D Realms a 
continuat să sie bată ce pumnul in piept că jocul va A lansat, in timp 
ce arăta practic un de^t nepoliticos comunităţii lansând alte titluri: 
Max Payne, Pt'ey (alt joc ţossjderat la vremea lui 

Asta până in 2009, câng 3D Re^lţns a-eon 
sabilă cu dezvoltarea ^ a aiunţat că Duke 











Un' te duci tu, Dukeule? 


^ficul bagajele şi; 


iind colaborator pentru LEVEL, 
le pe A-List (vezi Ghostbusters! 


fost surprins când Kimo mi-a dat un revk 
pentiu unul din cele mai aşteptate jCKur 
piâns. Am muljumit. Am Jurat că nu-l voi 


Park, putem interactiona i 
nat planul şi putem face c 


i dezamăgi. 


Pentru ţâră: 


















conjurător. I 
te pungi de 
microunde, 
de ego peni 


mini să desenezi Capela Sixtini, un 
neazâ ce plan genial ai desenat şi p 
adIGnul dirvDuke Nukem 3D unde I 







































i nemorţi sau tot felul de monţtr 


mentale. Ba i 


i poţi creşte 


dentă copie lirică a unui New Oiieans de poveste. 
Muzică, Voodoo, arhitectură fantastică şi personaje du¬ 
bioase, toate intr-un mediu sandbox perfect. 

La prima vedere, povestea pare foarte simplă; O* 
trebuie să descopere un om de ştiinţă care-i poate aug¬ 
menta proaspetele sale puteri pentru a putea face faţă 
Bestiei dezlănţuite. Dar cum în sud nimic nu este simplu 
iar Miticii sunt răi şi-ai dracului, Cole descoperă că trebu 
ie să se ia de păr cu un oraş întreg pentru a-şi putea 
atinge scopul. 

Jocul şi locul în care se petrece sunt imense, iar 
side quest-urile sunt enorme ca număr. Evident ai puter 


I metaforă, chiar 
ire un ţel. Un ţel | 


I purtaţi ( 


Sntul pioneresc a 
I absolută in măi 


; secundare i 




i pe cocoaşă urgent. Aşa c 


i secundare t 


Kperienţa căpătată i 


in nas cu bandiţii şefi, vei d« 
; poveştii. întregul oraş este 


regul conţinut aljo- 
dacă îţi plac jocurle 
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I electrică pe care o fblosejti | 
rii de la distanţă poate fi upgr 


) excepţie. 


I te ocupa de probler 
lat de mulţime, poţi < 


) provocare constant! 
irul aspect al jocului I 


are vă vorbeam 
I momentul in 
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Conversie inteligenta a filmelor 


Faceţi orice material video sa ruleze 
pe player-ul de acasă 


Telefoanele ucid? 

Semnale îngrijorătoare din lumea 
telefoanelor mobile 


Test: Plăci de bază 
Sandy Bridge 

Cele mai puternice plăci de 
bază construite în jurul noii 
arhitecturi Intel 


CAUTĂ PACHETUL 




chipovd 

Browser- 


CAUTA PACHETUL 


înfruntă 


ele 


se 


CAUTĂ PACHETUL DVO + CAPre - 

PROMOTIONAL! 


: con versia rapid a a filmelor 

jr 

■ ■ mi I Elegant 

■ I si nutemi^^i 


AHaţi 


(Indus 


limite 
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Tehnologii şi device-ur 
■e pentru experienţe uluitoan 

^(SrrTifâttrtlncasă 

• J tJ J Din Câteva stick'urf faceţi un nard 

^ ii ■■ r1i<b cilMtirK <i rănirii Afl 


STICK-UL MINUNE.3. 

Recuperare, partiţionare, protecţie - toate pe un stick USB 


TEST: Performanţă 
Sandy Bridge 


In ediţia lunii 
iulie veţi putea citi: 


In zodia 3D 

Tehnologiile şi device-urile potri- 
vite unei experienţe 3D totale 

























FPS + Tower Defence = Love 


, că framerate- 


I neplăcute pen 
}lo.lnSanctum 
dacă suficient ( 


de dificultate, iar voi 
s-ar putea să găsiţi Jocul i 





























REVIEW 


I ţ^ădurii 


reazâ foarte i 


poate mai echilibraţi balanţa, dar in nici un caz nu veţi 
reuşi să supravieţuiţi tuturor valurilor unul nivel numai 
cu armele din dotare, fie ele şi upgradate la maximum şi 
extrem de satisfăcătoare de altfel. De fapt, toate compo¬ 
nentele jocului sunt excelente, nu numai gameplay-ul. 
Motorul Unreal 3 îşi arată muşchii cu nişte panorame şi 
teleportări spectaculoase, motorul fizic produce un dans 
al morţii îmbătător, iar muzica este întotdeauna exce¬ 
lentă, calmă sau antrenantă, in ritm cu acţiunea. 

Multplayerul este cooperativ şi este interesant să 
stai să d&uţi cu prietenul sau prietenii - Jocul este unul 
dintre acelea care poate fi .Jucat'şi de către cel care 
stau pe margine - despre strategiile de amplasare şi 
cumpărare. După care să porneşti nebunia, in care doi 
oameni, pe viitor până la patru, vor trage şi alerga prin 
nivel pentru a opri tot ce mişcă, 
cercarea Jocului fără | 


labirinturile. Armele sunt tt 
la număr, două dintre ele 
având şi foc alternativ. Un J 
tomat de asalt, foarte bun 
pentru luptele in spaţii mic 
cu aruncător de grenade, e: 


. ' -îţ' Puşcă cu lunetă, foarte puter- 

.. nică, dar foarte lentă, bună 
mai ales la început, când aştepţi animalele să se apropie 
din păduri, dar şi împotriva zburătoarelor nu tocmai re¬ 
zistente. A treia armă este un freezer, care are un cool- 
down, sau poate warmup ar fi cuvântul mai Indicat, ne¬ 
simţit, dar care devine indispensabilă pe Hard pentru că 
poate îngheţa sau încetini monştrii pe perioade scurte 
de timp, suficiente însă cât să te scoată la liman, mai 
ales dacă ai în preajmă şi turnuri/tunuri de calitate. Deşi 
e-urile dublează de fiecare dată puterea de foc, 

1 moment dat încolo costurile devin prea mari şl 
[ întotdeauna soluţia câştigătoare. Am observat 
imuri cu putere medie de foc şi pătrundere, chiar 
gradate, sunt mal eficiente decât o armă dusă la 
axim. Bine acum dacă sunteţi maeştri shootărişti. 


hsâ mult. Pentru că nu întotdeauna soluţiile alese de 
tine vor funcţiona. Enciclopedia pusă la dispoziţie este 
bestială şl poţi vedea în orice moment ce fel de monştri 
conţine următorul val, pentru a te pregăti. Astfel, în mo¬ 
mentul în care urmează să intre în arenă .tancuri", ar fi 
bine să amplasezi/cumperi câteva turele cu mare putere 
pW sau măcar să-ţi upgradezi puşca cu lunetă dacă ai 
iles să mergi pe multe turele cu putere mică de foc, dar 
foarte rapide. Bineînţeles că poţi alege şi să vinzi din tu¬ 
relele cumpărate, dar banii sunt întotdeauna prea puţini de la i 
in modul Hard şi deja eşti în pierdere în momentul în nu sur 
care o faci. Şi aşa mai departe, dacă observi că următo- că 101 
^râl este unul aerian, ar fi bine să plasezi câteva lansa- şi neu| 
mare de rachete sau, dacă e unul de alergători (accele- nivel r 




I scoate per 


Un Joc dus la perfecţiune dt o «Mpa pasionau 












REVIEW 


Edition 


RISEOF FLIGHT 


The First Great Air V/ar 


O riginile Jocului Rise of Flight se pierd in negura timpului. Astfel, pe la 
două mii zero zero patru, un grup de modificatori strânşi sub numele 
de.GT', de la .Gennadich Team", lansa utilitarul 11-2 Server Commander, 
preluat ulterior de majoritatea şervetelor Online de 11-2 Sturmovik. 
Membrii echipei GT, insâ, nu se mulţumesc numai cu această înfăptuire - importantă 
- şi nici cu alte modificări de mai mică greutate aduse excepţionalului simulator de 
aviaţie WWII. Aşa se face că, doi ani mai târziu, aceştia pornesc un proiect ambiţios 
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care ţintea mai Jos in timp, dar foarte sus ca sem¬ 
nificaţie pentru pasionaţi: aviaţia de luptă a 
Primului Război Mondial. Astfel a luat naştere 
,Knights of the Sky“, proiect pe care au agreat să-l 
aducă sub tutela Neoqb, dezvoltator de Jocuri şi 
servicii de internet din spaţiul ex-sovietic. 

In anul 2009, Jocul este lansat sub numele 


















CONFIGURAREA CÂMPULUI VIZUAL 


U na din problemele foarte importante de care se izbesc proiectanţii unui avion 
este cea a câmpului vizual al pilotului. Deşi acum pare uşor sâ foci o cupolâ din 
plexi sau din materiale sintetizate, din cate să se vadă perfect in toate direcţiile, realita¬ 
tea este un pic diferită dacă privim lucrurile din perspectivă istorică. De altfel, chiar şi in 
al Doilea Război Mondial existau diferenţe notabile intre câmpurile vizuale oferite de 
diversele modele de avioane. Vă daţi seama că, cu atât mai muh, in Primul Război 
MotKfial situaţia câmpului vizual al pilotului era mult, mult mai problematică. 

Păi, să ne gândim in primul rând la faptul că majoritatea avioanelor din acel timp 
erau biplane, adică aveau două aripi - vă daţi seama că aripa superioară stătea numai 
bine in calea privirii pilotului. Apoi, la unele modele, şi montanţii aripilor reduceau din 
câmpul vizual. Mai adăugaţi la asta şi foptul că avioanele nu erau tocmai manevrabile, 
ceea ce micşora mult din posibilitatea de a modifica orientarea câmpului vizual prin 
manevra avionului. De aceea, era mult mai rapid să priveşti pur şi simplu in jos, peste 
bordul avionului - ceea ce te expunea imediat curentului de aer_ 

Aşa se face că, în Rise of Flight, privitul dupălnamk/ţintănu este tocmai o treabă 
uşoară în configuraţia default el trebuie reglat cel puţin o dată cu minuţiozitate de că¬ 





tre jucător. Astfel, există posibilitatea de a configura locul, unghiul şi nivelul de zoom 
pentru fiecare seaor al câmpului vizual ce poate li accesat cu ajutorul hat-ului de pe 
joystkk. Practic, libertatea de configurare a poziţiei privirii pilotului per sector şi a nive¬ 
lului de zoom este totală, dar setarea trebuie făcută independent pentru FIECARE mo¬ 
del de avion pilotabil, ceea ce consumă o cantitate serioasă de timp. 

De ce trebuie să configurezi separat seaoarele de câmp vizual din fiecare avion 
în parte? Pentnj că avîoanele sunt foarte diferite, iar poziţia în cockpit este şi ea parti¬ 
culară. Simpla diferenţă în dimensiunile şi amplasarea aripii superioare afectează dra¬ 
matic câmpul vizual. La fel, parbrizele frontale sunt foarte diferite, lăţimea cockpitului 
(semnificativă pentru privirea laterală in jos), amplasarea montanţilor, totul particulari¬ 
zează fiecare avion. 

Ni se pare o dovadă de seriozitate a producătorului, care a oferit posibilitatea 
configurării în amănunt a privirii in fiecare sector al câmpului vizual, pentru fiecare 
avion în parte. Mai mult, există o secţiune extinsă a manualului care tratează aceas¬ 
tă chestiune, oferind toate amănuntele necesare. Astfel, după ce vă obişnuiţi cu 
această operaţiune, nu este nici o dificultate să vă configuraţi câmpul vizual la toa¬ 
te avioanele pilotabile. 


Illise of Flight (titlul Iniţial era deja.ocupat* de un joc 
Imai vechi). După încă un an, distribuitorul din Statele 
lunlte al Rise of Flight, 777 Studios, relansează jocul pe 
Ipiaţa nord americană, sub numele Rise of Flight Iron 
Icross Edition, pachet ce conţinea nu patru, precum pri¬ 
ma ediţie, ci nouă avioane pe care se putea zbura. 
Totodată, in 2010,777 Studios anunţa achiziţionarea 
tuturor drepturilor asupra Rise of Flight şi ale producă¬ 
torului său iniţial, Neoqb. 

In urma acestui take over, 777 Studios a devenit li¬ 
beră să aplice un model de marketing propriu, ce a pre¬ 
supus împărţirea in pachete opţionale a versiunilor jocu¬ 
lui, ce pot fi cumpărate in trei variante de bază, la care se 
adaugă avioane vândute separat, precum şl kituri de mo¬ 
dificare a avioanelor disponibile. Varianta pe care am pri- 
mlt-o la test este Iron Cross Edition, versiunea 1.018. 


Misiuni, campanii 

Versiunea pe care am testat-o oferă trei opţiuni de 
joc efectiv în single player: Quick missions, Missions şl 
Campaigns. Quick missions dă posibilitatea de a aranja 
rapid o sesiune de luptă aeriană, punând la dispoziţia ju¬ 
cătorului câteva mijloace simple de control. In primul 
rând, harta poate fi aleasă din trei locaţii diferite selecta¬ 
te din harta principală, mare, a jocului. Apoi, se pot alege 
oponenţii şi tipul de confruntare, precum şi altitudinea 
de început a fiecărei părţi şi distanţa iniţială dintre aces¬ 
tea. Opt checkbox-uri sunt şl 
ele prezente aici pentm a 
permite selecţionarea unor 
provocări suplimentare, pre¬ 
cum artileria antiaeriană, 
baloanele de observaţie ae¬ 


riană, trenurile, blindatele, clădirile, navele şl artileria. 
Totul poate fi condimentat cu nori, vânt, turbulenţe şi 
condiţii atmosferice variabile, după gust, prin folosirea 
unor butoane rotative din interfaţă. Astfel, căt se poate 
de simplu ca organizare şi iniţiere, modul de joc Quick 
Missions îşi justifică numele printr-o interfaţă foarte bine 
şi la obiect concepută, la care nu ar strica să se uite un 
pic şi alţi producători de jocuri. 

Secţiunile de Missions şi de Campaigns conţin amân¬ 
două misiuni de luptă ce au o foarte atent reconstituită 
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componenţi de realitate istorică. Fiecare din aceste misi¬ 
uni vine cu o prezentare a contextului în care aceasta se 
desfăşoară, care este cu minuţiozitate recreat folosind 
documente de epocă, pentru o cât mai mare acurateţe a 
simulării, care nu este realizată numai sub aspectul fizicii 
şi graficii, ci şi al adevărului istoric 

Dacă în Missions avem o multitudine de misiuni 
disparate, fără legătură intre ele, in secţiunea Campaigns 
lucrurile stau altcumva. Una din cele trei campanii puse 
la dispoziţie de joc leagă misiunile intr-o succesiune cu 
scop pedagogic - acela de a te familiariza cu pilotarea 
avionului şi cu tipurile de obiective de care ai parte in 
război. Celelalte două campanii işi leagă fiecare in parte 
misiunile prin criteriul biografic: acestea descriu cu acu¬ 
rateţe istorică misiuni din carierele a doi aşi ai aviaţiei din 
Primul Război Mondial, unul american, celălalt german. 

Ceea ce ne-a atras atenţia la toate aceste misiuni 
este varietatea lor. Şi nu ne referim aici numai la faptul că 
unele presupun bombardament la sol sau protecţie aeri¬ 
ană ori atacul unor baloane, bombardiere, avioane de 
observaţie sau vânătoare. Nu, lucmrlle merg chiar in mai 
mare profunzime, până la condiţiile sp^lfice unei anu¬ 
mite misiuni. Spre exemplu, in campania cu asul german 
Ernst Udet, este reconstituită o situaţie documentată is- 
tqţic in care un aerodrom a fost atacat de un avion brita¬ 
nic imediat după aterizarea unei formaţiuni germane de 
avioane. Evident, acestea aveau puţin combustibil, dar 
Udet a decolat fără ezitare şi, in fereastra îngustă de timp 


- 5 minute - pe care i-o permitea puţinul combustibil ră¬ 
mas pe fundul rezervorului, a doborât avionul britanic. 

In Rise of Flight sunt multe astfel de misiuni variate, 
cu condiţii aparte, speciale, date de contextul istoric real 
in care s-au desfăşurat. Important ni se mai pare şi faptul 
că producătorii jocului au făcut un lăudabil efort de a do¬ 
cumenta impecabil realitatea istorică ce a stat la originea 
reconstituirii acestor misiuni, ceea ce asigură lecturi cap¬ 
tivante din briefingul acestora. 

Simulator 

La capitolul simulare, Rise of Flight este cel puţin 
de nivelul unul 11-2 Sturmovik. Tot ce presupune acest as¬ 
pect al jocului este prezent, de la comportamentul moto- 


g-urilor asupra pilotului. Evident, modela¬ 
rea avioanelor este la rândul el fără de cu¬ 
sur. Este de remarcat felul în care este re¬ 
dată relaţia cauză efect in momentul 
producerii defecţiunilor cauzate de focul 
inamic sau de pilotajul defectuos. Astfel, 
dacă Inamicul iţi rupe cu gloanţele siste¬ 
mul de hobane, se poate ca tu să nu ob¬ 
servi nimic in neregulă, dar, la următoarea 
manevră mai bruscă, aripile să se rupă ca 
nişte vrescuri din cauza absenţei elemen¬ 
telor de rigidizare. Dar, ca un specific al 
Primului Război Mondial, aripile se pot 
rupe şi din cauza bruscării de către pilotul neexperimen¬ 
tat a comenzilor - cum este cazul cu un picaj urmat de o 
redresare smucită- Distrugerile sunt foarte bine realizate gra¬ 
fic şi ca efecte fizice, inclusiv la lovirea şi/sau supraîncălzirea 
motorului, a cănii funcţionalitate este diminuată progresiv. 

Ca detaliu, am observat şi buna redare a efectului 
giroscopic Indus de motoarele rotative ale modelelor 
timpurii. Acest efe« giroscopic - găndiţi-vă la titirez - tin¬ 
dea să.rigrdizeze'' poziţia avionului, ducând la o funcţio¬ 
nare bruscă, sacadată, a comenzilor la anumite poziţii ale 
manşei. In Rise of Flight acest aspect este bine surprins, 
poate chiar puţin exagerat pe alocuri. 

Dar, ceea ce se desprinde ca o concluzie din parcurge¬ 
rea misiunilor şl campaniilor din acest joc este cât de 























mult a evoluat aviaţia in intervalul scurt de la 1916 la 
1918. Avioane devenite legendare în 1916 sunt ca simple 
Trabanturi în faţa Mercedesurilor la întâlnirea cu modele¬ 
le evoluate din 1917 şi 1918. Prin excelenta simulare, Rise 
of Flight redâ formidabil această paradigmă a dezvoltării 
rapide a aviaţiei, fiind un adevărat documentar viu, in¬ 
teractiv, deosebit de interesant pentru pasionaţii de teh¬ 
nică, istorie şi aviaţie. 

Iar asta cu atât mai mult cu căt oponenţii artificiali 
din modurile de Joc single player sunt redutabili, oferind 
provocări credibile şi atractive pe ultimele două din cele 
patru niveluri de dificultate pe care pot fi setaţi. 

Recomandăm insistent 

Grafic, Rise of Flight este un joc de nouă generaţie 
Intre simulatoarele de luptă aviatică, dar cu vreo două 
generaţii rămas in urma Jocurilor In general. Aparatele de 
zbor sunt excepţional redate vizual, atât ca texturi, căt şi 
ca modelaj. Foarte important, nu sunt trecute cu vederea 
amănuntele - hobanele sunt, spre exemplu, modelate 
Qră cusur, la fel şi cockpiturile. De altfel, o dovadă de rea¬ 
lism vizual care spune multe despre aplecarea producă¬ 
torului către amănunt este adusă de culbutorii motoare¬ 
lor, care nu sunt statici, nu sunt doar de decor, ci se 
mişcă, in raport cu rotaţia arborilor cu came. 

In ce priveşte obiectivele de la sol, şi acestea sunt 
bine redate vizual, poate cu mai puţine amănunte In ce 
priveşte clădirile civile şi detaliile de mică dimensiune ale 



reliefului, dar, in ansamblu, grafica solului este mulţumi¬ 
toare şi funcţională. Oikum, având in vedere dimensiunile 
uriaşe ale hărţii principale a Jocului (12St]00 km^ din Frontul 
de Vest), ce poate fi parcursă Bră întrerupere dintr-un colţ în 
altul, se poate spune că producătorii au reuşit să ajungă 
la un compromis convingător intre cantitatea geografică 
şi calitatea vizuală. 

Este de discutat, insă, dacă Jocul este bine optimi¬ 
zat ca performanţe grafice. In opinia noastră, se oferă su¬ 
ficiente opţiuni in fereastra de configurare a graficii, pen¬ 
tru a putea scala şi adapta aspectul vizual in raport cu 
consumul de resurse, astfel încât calitatea graficii să nu 
fie semnificativ afectată chiar şi la setări destinate siste¬ 
melor mai puţin puternice. Astfel, reglajele de detaliu al 
solului, texturilor, umbrelor, reflexiilor şl chiar cele de 
antialiasing nu aduc incărcări mari ale sistemului la valori 
peste medie ale acestora, ceea ce, pe lângă impactul vi¬ 
zual pozitiv, vorbeşte şi despre atenţia dată de producă¬ 
tor optimizării motorului grafic. 

Pe de altă parte, în situaţiile în care în zona de lup¬ 
tă apar mai multe aparate de zbor (6-8), se poate ca un 
sistem de generaţie mai veche, de acum 5-6 ani, spre 
exemplu, să aibă dificultăţi in a reda Impecabil scena 
respectivă. Din fericire, asta nu duce la sacadări şi pier¬ 
deri de frame-uri. Producătorii au ales o altă modalitate 
de rezolvare a.sugrumării' resurselor sistemului, anume 
aceea de a încetini acţiunea, in aşa fel incăt aceasta să se 
potrivească cu performanţele calculatorului pe care este 
rulat Jocul, fără a duce la întreru¬ 
peri ale acestuia. De multe ori, în¬ 
cetinirea aceasta nu este deranjan¬ 
tă, există o mare probabilitate ca 


că pasionatului de simulare. 

Trebuie să spunem că Rise of Flight Iron Cross 
Edition ne-a impresionat. Redă extraordinar de bine ex¬ 
perienţa unui pilot de avion din Marele Război, şi o face 
cu amănunţime, dovedind aproape in permanenţă grija 
obsesivă pentru detalii a producătorului. Că este vorba 
de grafică, de modelarea aparatelor de zbor şi a damage- 
ului, de fizică sau de realitatea istorică, Rise of Flight este 
un titlu superlativ, pe care nu putem decât să-l recoman¬ 
dăm pasionaţilor de simulare aviatică, pentru care are de 
oferit o experienţă diferită faţă de simularea de avioane 
modeme sau din al Doilea Război Mondial. 

Atragem atenţia asupra faptului că o vizită pe site- 
ul oficial al Jocului este utilă pentru cei interesaţi, deoare¬ 
ce acolo pot găsi cele trei variante în care este vândut 
acest titlu, dar şl avioane pilotabile suplimentare ce pot fi 
cumpărate separat, precum şi mici kituri de upgrade al 
modelelor existente. De altfel, o conexiune la Internet 
este necesară şi dacă doriţi să Jucaţi in modul carieră şi 
multiplayer. Suntem miraţi - modul carieră nu este acce¬ 
sibil offiine - dar aceasta pare să fie o decizie de compro¬ 
mis a producătorului, pentm a afecta căt mai puţin posi¬ 
bil experienţa de Joc prin impunerea unui DRM 
deranjant, lăsând, totuşi, un spaţiu de manevră mai re¬ 
strâns copiilor ilegale. 

■ ŞUfanaPIIIGaMariusGhinn 



cesare, precum bloom şi HDR, de- 
focusarea cockpitului şi randarea la 
calitate a picăturilor de ploaie - dar, 
din experienţa noastră, acestea 
sunt doar o cireaşă de pe tort, care 
poate să placă sau poate să nu pla¬ 




















nd slash cu valenţe repegiste?! E strigător 
> l-am pârât pe individ şi lui cioLAN, iar el 


Unde e măgarul? 


Suntem Legiune! 


^ ale jocului. 


râmâşiţele Legiunii, forţa 
teci de ani. Povestea Joculu 
te dâ conceptele peste cap 


peel.Cerezu 
cire treptatâ i 


respectând Legiunea. Aceasta ni 
t forţa poliţienească a regatului, 


. După ce am jucat jocul 


















i Verde împărat. Ţaca- 
’oată, in afară de căţiv 


pentru a îndrepta răul f 
cut de Jeyne Kassynder 


Aică. Foarte interesant este că fata regelui are frumoasa 
vârstă de 17 anişori, iar regele a murit acum 30 de ani. 

Ori este o scăpare din partea producătorilor, ori in lumea 
regatului Ehb perioada de gestaţie este a dracului de 
Kingă. Trecem peste această revelaţie avută intr-o ai de 


România din datorie. Acum, in funcţie de personajul pe 
care il alegi la începutul campaniei, fiecare dintre cei pa¬ 
tru voinici are un pospai de istorie in spate. Una dintre 
gagici este ultimul archon in viaţă (un fel de elemental 
de foc ce are şi înfăţişare omenească), un pistruiat cu 
scut este fiul unui mare baron/conte/marchiz, o pitzi 
este Jumătate om-jumătate iepure şchiop-jumătate vră- 


să o descoperi singur, 
dacă eu ţi-o stric, clar i 


Alegerea, ia-o de unde nu-i 

Pe tot parcursul jocului, vei avea parte de o grăma 
dă de quest-uri, unele interesante, altele de umplutură. 
Impresionant este insă faptul că toate dialogurile sunt 
vorbite. Este multă vorbărie, dar ai ce asculta. Tot felul 
de poveşti, de întâmplări care mai de care mai dubioase 
creează o lume interesantă asupra căreia ai impresia că 
ai un impact. De ce? Simplu, pentru că alegi soarta anu¬ 
mitor oameni prin deciziile pe care le iei. Din nefericire, 
aceste alegeri nu influenţează deloc felul in care se vor 
desfăşura evenimentele ulterioare, deoarece tu vei infiu 
enţa doar nişte mici neînţelegeri casnice şi nu ceva de 
anvergură globală. Un morcov ce ţi se plimbă nonstop 
prin faţa nasului, dar care de fapt nu te duce nicăieri. 
V-am spus că am jucat jocul de două ori, iar a doua oară 
am încercat să fac alte alegeri în momentele importante 

















Joaca in sine nu este însă o provocare reală. Totul tăţi face parte din cele defensive şi poţi creşte viaţa, fo- 
curge de la sine, iar abilităţile pe care le foloseşti nu sunt cui sau pune un scut de absorbţie pe tine. Aceste 
nici multe la număr, nici greu de înţeles şi, mai ales, nici abilităţi defensive sunt comune tuturor celor patru cla- 
greu de folosit. E clar un joc dedicat consolelor. Am folo- se. Nimic mai simplu, nu? Normal şi logic. Abilităţile con 
sit pentru joacă un controller de Xbox chiar dacă jocul sumă focus pentru a le putea folosi. Focosul este un fel 

primit de noi a fost unul de PC şl totul a curs fantastic. de mana ce se obţine dând ca miticul Gheorghe cu sa- 

totul foarte intuitiv. Fiecare personaj are un număr de bia. Cănd ai făcut destul focus, ZDRANG! Fi păleşti una ci 
nouă abilităţi, pe care evident nu le vei avea de la înce- latul săbiei. Este foarte frumos că, dacă te axezi pe un 

put, ci le vei căpăta din cinci in cinci niveluri. Aceste singur stil de bătaie şi foloseşti în prostie una dintre abi- 

nouă abilităţi sunt grupate trei căte trei, fiecare pe câte lităţi, la un moment dat aceasta va fi stăpânită foarte 
un tip de luptă ales. De exemplu. Lucas, săbierul echipei, bine de personajul tău şi ii vei putea folosi varianta em- 
poate alege intre a lupta cu o sabie 1 hander şi scut sau powered, care va rupe locul, 
o sabie de două mâini. Fiecărui tip de luptă ii sunt aloca- Pe lângă aceste abilităţi, de fiecare dată când vei 

te trei abilităţi mari şi late. Cel de-al treilea set de abili creşte in nivel, vei putea băga căte un punct pentru a îm¬ 


bunătăţi abilităţile tale preferate şi un alt punct intr-un sis¬ 
tem de talente ce iţi vor da chestii folositoare, dar pasive, 
ca şansă mai mare de crit sau lovituri mai puternice sau.. 

Altă parte importantă a unui joc de acest gen este 
loot-ul. Cine nu stă geană după următorul par cănd se 
joacă aşa ceva? Toată lumea, normal. Dungeon Siege 3 
te va sătura de loot. Este cu ghiotura. Bineînţeles că nu 
iţi trebuie tot, nici măcar 90%. dar e bun să fie acolo, că 
il dai pe o grămadă de goldeanu la chioşcari. Ca nicioda¬ 
tă, vendorli din joc au chestii care iţi folosesc. Rar mi-a 
fost dat ca în jocurile de genul acesta să am ce face cu 
banii luaţi pe loot. Dar iată că în Dungeon Siege 3 am 
ajuns şi să cheltui. Ţoale epice, arme şi tot felul de mă¬ 
runţişuri te îndeamnă să strângi tot ce găseşti pe drum 
pentru că niciodată nu ştii ce te aşteaptă la următoarea 
tonetă şi, mai ales, căt va costa. 

Consola, bat-o vina 

Deşi este un joc care arată extraordinar şi se mişcă 
incredibil de bine cu toate setările la maximum, se simt 
neajunsurile unui joc făcut in special pentru o consolă. 
Camera sare de nebună cănd iţi e lumea mai dragă, 
dacă joci in doi, nu poţi face niciun pic de zoom pentru a 
fi mai aproape de un detaliu, controlul pe tastatură este 
dificil şi, poate cea mai stresantă problemă dintre toate, 
nu poţi juca in mod cooperativ decât dacă ai două con- 
troller-e. Mate, mare păcat, deoarece sunt puţini cei care 
se joacă pe PC şi au prin casă nu unul, ci două controller-e 
la indemănă. Iar in doi, totul e mai fain. 
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Colecţia 

' KOMPAKT 


te invită să descoperi: 


FOTOGRAFIA DICITAli " 

TEHNICA $1 COMPOZIŢIE 

Ghidul ilustrează ;i explică cele mai importante reguli de 
compoziţie, oferind sfaturi tehnice profesionale. 


OFFICE 2010 PHOTOSHOP CS5 

Aceastăcartecuprindepeste200desfeturipracticepentrusuita Ghidulacoperăcelemaiimportanteaspertealeedităriişi 
Microsoft Office 2010. retuşării foto digitale cu ajutorul Adobe Photoshop CS5. 



^ RAPID, STABIL Şl SIGUR 

i WINDOWS? 

1 "ning Şl SFATURI DE CONFIGURARE 



WINDOWS? 

Cartea cuprinde saturi de configurare şi tuning 
pentru popularul sistem de operare Windows 7. 



500 DE SFATURI DE FOTOGRAFIERE 


Cartea oferă cele mai interesante trucuri pentru diversele 
subiecte ale fotografiei digitale. 



aceste cărţi este oferită 
acum la numai 

Cărţile pot fi comandate 
Online pe 

www.chip.ro/librarie 

sau pot fi achiziţionate în 
librăriile din toată ţara. 


COMANDAŢI CU TELEFONUL MOBIL! 

Utilizând imaginea punctată din dreapta şi camera telefonului dumneavoastră mobil puteţi comanda acum rapid şi la preţ 
avantajos cărţile dorite! 

Folosiţi-vă camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalaţi prin intermediul telefonului una dintre 
aplicaţiile disponibile pentru sistemul dumneavoastră de operare mobil. Intraţi în librăria de aplicaţii dedicată (App Store 
pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows Phone 7) şi căutaţi o 
aplicaţie pentru citirea codurilorQR. 

După instalarea aplicaţiei este de ajuns să o porniţi pe telefon şi folosind camera aparatului, să încadraţi pătratul alăturat cu 
codul QR, daţi clic, iar aplicaţia vă va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorită. 

SIMPLU, DIN CATEVACLICURI! 





Aplicaţii gratuH«:Ncoreadef,Bar(ode,Saiilife-iHK)ne:BdrcodeStani«,ShopS3*yy,SanWe,Qui<kMart-Andrad:ScanUfeBeet89g,QRCodeScannw(>ro-BUckb«^^ 

QRItea<let,BMTaggNeo(eader-VWKkxMld»ne7.'^^ 















Episode 1: 

,\Ne Negotiate with Terrorists' 


, membru de bază i 


I control- tectivul i 


rfeţe Incomode, găr 


! populaţiei. Dir 


însuşiri: corpolentul inspector iubeşte înjur 
tura şl pornografia, pe care, de cele mai mu 
consumă.pe credit". Din fericire, personalit 
Hector pare a caracteriza întregul oraş, iar i 
poliţia din Clappers Wreake este confruntai 
în adevăratul sens al cuvăntului (un lunetis 
tici şi ucide poliţişti), inspectorul rămăne sii 
Totuşi, lucrurile nu sunt nici pe depar 


ia mieros să le încerc cea mai nouă serie de jocuri ( 
itură - Hector: Badge of Carnage. Spre ruşinea me 
luzisem niciodată de jocul acesta şl, sincer să fiu, n 
I săturasem de titlurile celor de la Telltale. Prea mu 
iri episodice realizate în acelaşi stil.accesibil pentr 
ipători", in care point and click-ul clasic fusese deja 


: pe PC. Şanse aproape de zero să fiu nevoit să mă 
aptez din nou unei interfeţe de control tămpite... OK, 
i să-i dăm o şansă. 




Fat Arse of The Law 

Seria Badge of Carnage II are î 


: tratează. 



Sn 






m m 












! had «lough tollet uploratioH for ( 

f iay. ^ 


okattolletitalli 


: Badge of Camage răinâne o comedie < 
I, nivelurile de seriozitate sau.4b«Hll 


While you're at it. get me a saiidwic!<v 




UokatLawbert 


lucasArts, 


idejosaecranulc 




ide joc precedentă, 
riveşte dialogurile, ii 
recentul şi expresiile 


iciun fel de chef de i 
with Terrorists abia 
i băga grăsunul insp 


Taking the Great out of Britain 

Sigur, nu toate elementele din Hector: Badge of 




:hi din cauza metodei for 
Telltale se incăpăţăneaz 
lor sale. Distribuţia digitr 
100-200 MB suplimenta 
fi vederea folosirii unui cr 


labe de compresie pe car 
I folosească in toate jocur 
uns deja la maturitate, ce 
(necesarii 


I cursorului i 


rn, singura soluţie pentru a 
I jocului cu ALT+F4 şi repornir 
























taREVIEW 



Marele Albastru 


FRDZEN SYNRPSE 


U n copilaş indie de toată frumuseţea, care mi-e 
drag încă de cănd era bebe...beta, a ajuns des¬ 
tul de măricel incăt să vadă platformele de 
distribuţie digitală intr-o variantă satisfăcător de cizela¬ 
tă. Acum aproximativ vreun an (consultaţi numărul Iulie 
2010 al Level pentru toate detaliile picante) vă spuneam 
de Frozen Synapse, dar cum probabil nu toată lumea a 
fost pe fază, vă voi povesti pe scurt de-a ce se mănăncă. 
Iar celorlalţi, ce-a ajuns de cănd mi-a onorat bard disk-ul 
cu prezenţa întâia oară. 

Nume de cod: Overwatch 

Mai ştiţi serialul cu blondina Nlklta? Nu băl, nu aia 
care bântuie junkshow-urlle televiziunilor mioritice, ci 


spionaj. La Femme Nlklta (1997), alături de sexosul şl 
misteriosul el partener cu păr creţ, ceva mai lung şl ochi 
care atrăgeau până şl fetele in faţa televizorului, episod 
după episod. Personajul care ne interesează mai mult 
insă este tânărul geniu intr-ale computerelor, cel care 
scana frumuşel clădiri întregi, iar pe baza planurilor 3D 
electronice le indica agenţilor ce mişcări ar fi bine să în¬ 
treprindă in continuare. Vorbim despre un gen aparte 
de putere, in care soarta întregii echipe şl reuşita misiu¬ 
nii ţine de calităţile operatorului cel puţin in aceeaşi mă¬ 
sură în care pretinde agenţi experimentaţi. Cam acesta 
ar fi punctul de vedere al jucătorului în Frozen Synapse, 
cu excepţia faptului că este întotdeauna nevoie să faci 
un micromanagement la sânge pentru a-ţi asigura şan- 


unor holograme aseptice şi trebuie Instruiţi foartt 
pe unde s-o la, încotro să privească la un moment 
cum să abordeze întâlnirea cu Inamicul. Diferenţa 
ră faţă de alte TBS-uri precum Jagged Alllance sai 
X-Com este că turele se desfăşoară simultan, fiect 
durată de cinci secunde. începi să planifici traseul 
ţllor prin waypoint-uri, precizări şl ordine, testezi i 
apăsare de Space efectele, reajustezi, apoi iţi faci < 
apeşi Prime şi aştepţi cu sufletul la gură redarea ti 
condiţiile in care mutările inamicilor îţi pot face p 
pulbere tactica, atât prin surprize, căt şi prin mici 
nunte care ţi-au scăpat. Este un cocteil unic de X-i 
cu Rainbow Six (ştiţi, cele vechi, unde puteai plan 
înainte să dai buzna-n tăvălug rute şi acţiuni peni 
subechipele controlate de Al) şi puţintel Counter; 
exact căt să te bucuri de cele mai bune elemente 
care, dar totodată jocul să fie mult mai mult decă 
sumă de împrumuturi inspirate. 

Soldăţeii de tuş 

In alte jocuri asemănătoare, puteai să-ţi dot 
sonajul cu echipament, eventual în funcţie de abi 


viteză de reacţie, deplasa 
păcate, jocul nu le cuantif 













pâri cruciale < 




! ascunde după i 


. Simultan, dacă unul stă I 


Eppur si muove 

Mi-era teamă că bietul joc n 
deam deloc cum ar putea decurge 
proaspăta campanie, cu peste 50 ( 
treabă bună in a mă arunca in situ 


, iar preţul său include deocam- 
pe care fiecare cumpărător o 
. Chiar dacă nu poate fi jucat 
principal din pricina graficii sirr 


■fac ansamblu 


}riginală sau antrenantă, 

S de mici detalii savuroase, 
de producători in joc. Dacă 
iei este aleatoare la rejuca- 


rcat de majoritatea titlurilor contemporane 
s-ar putea să aveţi o revelaţie, e proaspăt! 


, remembe'r 


ajungi să inveţi cât de important poate 
mai multe din abordările posibile. 


cel puţin pentru mine, con 
neţte insă jocul, iar regula i 



































„Dodge that funky 
bullet, white ship!" 


!ntru Imperiu impotr 
.Coloniile de pe Mari 


lintre voi. Jamestown 
! aparţine subgenului 


[ de cunoscitor 


(PACK 3) 


cumpăra, ca mine, doar | 
miţto să luptaţi pe Marti 
1613, acelaşi Jamestowr 


(PACK U) 


(PPCK U) 


(PPCK U) 




























, Jameslown i 


?r ul cooperativ este ci- 
. Campania şi challenge- 


^ tVPr de decese înregistrat de nepriceput), i 

^ J ^ nava respectivului reapare pe ecran, iar 

Fm|' procesul poate fi grăbit dacă ceilalţi cu- 

HVDORAH 

lui ănărnrCaM » pUa nu. mult d«it iMwsuwn 
du,* grMuitl. «9tn. ci linca (to drutitl, iUMiial s 

leg un powerup (Revive parcă) lăsat in 
. cneoirv..,, ir urmă de râtP-iin marţian făcu ..na r.i 

piui li nu 1 Inctrall măcar 0 dMi. Pmtn. Andrei. 






























I frumos ambalate. 


a început m-am temut. Am împietrit. Găndindi 
că nu aş putea trăi. Cu ursul alături. Dar am si 
Ipravieţuil Am devenit puternic. Am cabană. 

. Mocasini de veveriţă. Saună şi Afumătorie. 


care un oblete valorea2ă rr 
legendare portocalii. Căci i 
bii hibernează prin peşteri. 


i mesteca | 


r şamanii puteau salva unde doreau ei, vegetarienii tweak-uit după pofta inimii 
I adevăraţii bărbaţi. Căteva luni in sălbăticie vă vor de către Jucător, personajul 

ţa că ursul de peşteră vă dă o şansă. Ciuperca e per- este descris de căteva skill u 
, Ciuperca nu uită, ciuperca nu iartă, ciuperca trebuie relevante pentru meseria 


torul unui hlmuleţ de pe YouTube, căutaţi. 
Unreal World"şi uitaţi-vă după un clip intrt 
Kalallfication), ci doar două .cursuri" care v 


: înfrunţi hoarde infinite de monştri intr-un decor 
I generat aleatoriu, in UnReal World iei de guler 
ra însăşi. Fără magii, poţiuni, bricege fermecate de 
nantium, sumane antl-dragon sau alte bălării des- 
ate, ci simplu şi natural, aşa cum o făceau strămoşii 
ri din epoca Fierului pănă au descoperit 


pe foştii stăpăni înainte să se stabilească intr-un li 
şi să se îngrijească de nevoile stomacului. Sau, dai 
riţi, începeţi jocul în pielea singurului supravieţuit 
unul.mk" accident de vănătoare care a implicat o 
lie de... vănători (a ta) şi un urs deosebit de violei 
există un tutorial propriu-zis (eu am învăţat jocul i 
























.valabilitate' 


afumată. 

Şi uite-aţa, tăii 
pescuind un peşte, < 


nătoare de dragonl. 
pentru amândoi. Nu 


de foame, aruncafi cu toporul după ea. Rataţi, normal, 
căci dacă lucrurile ar fi fost atât de simple, jocul s-ar fi 
numit Fable şi n-aţi fi orbecăit prin pădure pe stomacu 
gol. Aţi fi mâncat câinele. Priviţi cu ochii lucind de foan 
cum potenţialul grătar vă arată coada şi sare in alt co¬ 
pac. Disperaţi, culegeţi o piatră de pe jos şi încercaţi Im 
posibilul. Zeii fie lăudaţi! Veveriţa cade din mesteacăn. 
Până să se dezmeticească, scoateţi suliţa, căci aţi uitat 


In general. 
Scenariul c 


jri obstacole de trecut. 

I perioadă de acomodare. 


îşi de foame, daci 














































mai aveţi energie, culegeţi câteva crenguţe pentru un 
foc. Felicitări, v-aţi aies cu o masă neîndestulătoare şi aţi 
amânat inevitabilul cu câteva ore. Dacă aveţi noroc, daţi 
de un râs mai înfometat decât voi şi puteţi povesti prie¬ 
tenilor, in ritm de punk, cum v-aţi luptat cu legea junglei 
(sau a pădurii de conifere, in cazul nostru) şi legea Jun¬ 
glei a învins. Fun, fun, fun. Desigur, poate sunteţi unul 
dintre norocoşii care vor găsi un negustor de pe tărâ¬ 
muri străine. Nu, nu pentru comerţ, ci prins in capcanele 
instalate în Jurul viloacei... 

Ninge peste tine... 

Similar RPG-urilor clasice (şi nu numai), unde la fi¬ 
nalul aventurii vă aşteaptă o satană cu damage reducti- 
on şi câteva mii de poligoane, într-o sesiune obişnuită 
de UnReal World, Iarna e boss-ul final. Şi al doilea obsta- 


tru că m-a mâncat in fund să mă caţăr pe stânci, omorât lează rutina cea neplăcută, caz in care puteţi dezinstala 
de săteni pentru că am vrut să le mănânc un confrate şi. Jocul, mulţumit că 8 dolari v-au oferit mai multe ore de 
nu in ultimul rând, ucis prin înfometare. Din păcate. Joc decât alte.produse" moderne de 80 de dolari. Sau, 
după vreo doi ani de supravieţuire clasică (doi ani in Joc, dimpotrivă, dacă sunteţi mai hardcore, puteţi căuta noi 
adică vreo câteva zeci de ore in timp real), timp în care provocări (personaj vegetarian, să radeţi de pe faţa pă- 


tin old school. Şi, pentru numele a tot ce este sf< 
abţineţi-vă să povestiţi la o bere că mureaţi de f 
dar a dat norocul peste voi şi aţi găsit un negust 
In capcana pentru urşi. Aşa ceva nu se face... 
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D upă nouă luni de muncă, The Worry of 

Newport a fost, în sfărşit, lansat la apă. Cu o 
durată de Joc de peste trei ore ;i împărţit in 
două părţi, modul poate fi acum Jucat de oricine, iar noi 
ne-am grăbit să-l includem ţl pe DVD. 

The Worry of Newport înseamnă groază şi mister. 
Este povestea Lovecraftiană a unui om fără nume, care 
se trezeşte in apa oceanului ce scaldă plajele insulei 
Newport, fără a ştii însă ce caută acolo. Evenimentele 
din trecut le află explorând portul, împrejurimile aces¬ 
tuia şi diverse alte locuri de pe glob, iar pe măsură ce 
strânge din ce în ce mai multe piese din puzzie, consta¬ 
tă că insula ascunde secrete terifiante care apasă, sur¬ 
prinzător, tocmai pe umerii lui. Pentru a răzbate, se 
vede nevoit să supravieţuiască divinităţilor de mult ui¬ 
tate, ritualurilor străvechi, sacrificiilor şl creaturilor care 
au blestemat locul, pentru a afla cine este Edgar Gray şi 
fapteie acestuia care au adus dezastrul. Iar Edgar Gray 
este chiar el. 

De la bun început, muzica dă tonul unei atmosfe¬ 
re terifiante, iar inima ţi se face cât un purice. Insă fiorii 


de pe şira spinării şi senzaţia 
de disperare ce-l macină pe 
Edgar dispar in câteva minu¬ 
te, moment în care Jocul îşi 
începe cu adevărat povestea. 

Dar acesta este doar începu¬ 
tul, iar primul flashback, pri¬ 
ma amintire, îl va trimite din 
nou în braţele disperării. 

Atmosfera apăsătoare 
este susţinută de un design al 
nivelurilor foarte reuşit; efec¬ 
tele de iluminare sunt excelente indiferent de context, 
iar mediul de Joc este atât de detaliat pentru un mod, 
încât cu greu i-am găsit hibe. La rândul lui, sunetul Joacă 
un rol şi mai important. Nu de puţine ori mi-am întors 
privirea la auzul urletelor animalice ce se auzeau in de¬ 
părtare, a foşnetelor şi mormăielilor ce păreau să răzba¬ 
tă chiar din tufele pe lângă care treceam. La drept vor¬ 
bind, bestiile invizibile iţi asaltează simţurile in cele mai 
neobişnuite şi surprinzătoare moduri cu putinţă şi chiar 




dacă nu le vezi, prezenţa lor te infioară de fiecare dată. 

Povestea ne poartă prin zone împădurite, aşezări 
abandonate, dar şi catacombe în care cei întregi la min¬ 
te parcă nu au ce să caute, eventual doar ca să şi-o piar¬ 
dă. Spaţiile închise sunt cel puţin sinistre, prin urmare, 
orice sunet suspect te poate face să tresari de spaimă şi 
să decolezi de pe scaun. Dar disperarea, tristeţea şi 
groaza sunt peste tot in bietul Newport, distrus şi bân¬ 
tuit de creaturi demente eliberate chiar de pactul pe 
care l-ai făcut cu zei malefici, din dragoste pentru pute¬ 
re. Insă mai grav nu este că planul a dat greş, ci că aces¬ 
ta s-a întors nu numai împotriva ta, dar mai ales a 
Newportului, distrugăndu-l. 

Restul e istorie şi ar fi mai bine s-o aflaţi pe pro¬ 
pria piele. Fără îndoială, The Worry of Newport ar putea 
fi mai mult decât un mod pentru Crysis. Puţină finisare 
şi câteva ore de Joc in plus l-ar putea propulsa in topul 
Jocurilor indie, iar eu aş da 10 euro pe el fără să clipesc. 
Mai rar un mod single player in care voice acting-ul să 
fie atât de bun, povestea atât de imersivă, iar atmosfera 
atât de bine conturată. Fanii lui FI.P. Lovecraft, maestrul 
horror-ului ce ni l-a dat pe Cthulhu, ar face bine să-l în¬ 
cerce, pentru că are tot ce-i trebuie pentru a ţine in pri¬ 
ză orice fan al genului. 
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f HOBBY 



Cum 


să îţi faci prietenii să te urască? 




G lumesc. Ştiu că nu aveţi prieteni. Dar dacă aţi avea, subtitlul 
de mai sus nu ar trebui să vă dea de înţeles că o să vă urască 
pentru că veniţi la el cu jocuri proaste, ci că jocul VREA asta 
de la voi. E un fel de Inel al lui Sauron. Al Discordiei. Jocul te avertizea¬ 
ză de la bun inceput:.Without teamwork you'll never survive. Without 


betrayal you'll nev< 
yjr Cred că e cel 


bun rezumat făcut unui joc vreodată. Am mai 
vorbit despre jocuri bazate pe cooperare in care unul din elemente e 
trădarea (Shadows Over Camelot, Battlestar Galactica), dar acolo totul 
se petrecea in secret. La Cutthroat Caverns toată lumea trădează pe 
toată lumea in mod constant, avănd grijă să o facă ţi cu suficient bun 
simţ astfel incăt să nu piardă cu toţii. 





Artefacte! 

Obiectul jucătorilor (cei între 3 şi 6) e de a naviga 
în mai sus-numitele caverne şi de a găsi Artefactul de o 
Splendoare şi Maiestate Inimaginabilă. Deja sună a ceva 
de care m-am plâns în ultima vreme, nu? Componente 
inutile, hărţi mari şi triviale, cutii imense, miniaturi 
irelevante... 

Am fost plăcut surprins când curierul a coborât din 
Boardgamemobil şi mi-a dat o cutiuţă de dimensiunea 
unui caiet AS. In aceasta am găsit un pachet de cărţi re¬ 
prezentând diverse encountere, nişte personaje scoase 
direct din RPG-uri clasice, un pachet cu cărţi reprezen¬ 
tând atacuri, acţiuni şi iteme, o punguliţă cu bănuţi de 
carton şi 8 bobiţe de sticlă. Singura bucată .mare" de 
carton e o tablă pe care se ţine evidenţa numărului de 
encountere trecute şi viaţa monstrului curent. 

Personajele diferă între ele doar prin nume, clasă şi 
descriere. Niciunul nu are abilităţi pe care altul nu le po¬ 
sedă. Astfel există un războinic, o hoaţă, o pirată, o ma- 
giciană şi, evident, un pitic şi un elf. 

Cutthroats and Caverns 

Jocul are, in mod normal, nouă encountere la fina¬ 
lul cărora jucătorul cu cele mai multe puncte este câşti¬ 
gătorul. Punctele se câştigă după un principiu foarte sim¬ 
plu: cel care dă lovitura de graţie unui monstru primeşte 
TOATE punctele asociate cu acesta. In fiecare rundă din 
cadrul unui encounter există o ordine a jucătorilor şl, in 
mod constant, fiecare va avea şapte cărţi in mână. 

Majoritatea acestor cărţi sunt atacuri cu o anumită 
valoare numerică reprezentând, aţi ghicit, damage-ul. 
Intr-o tură a jucătorilor, aceştia vor juca din mână câte o 
carte cu faţa în jos, iar apoi acestea se vor dezvălui con¬ 
comitent. Ideea e să nu dai nici prea puţin, astfel încât 
monstrul să aibă ocazia de a ataca, nici prea mult, dar 
nu suficient, astfel încât următorul jucător sau unul care 
are tura mai târziu să dea lovitura de graţie cu un amă¬ 
rât de 5 damage. In această idee e nevoie de cooperare. 

Desigur, cooperarea se duce pe apa sâmbetei in 
momentul în care încep să se joace cărţi speciale care 
neagă atacuri sau înjumătăţesc valorile ori redirecţio- 
nează damage-ul luat de către tine in altcineva. 

Preferata mea este.My Hero", care face acelaşi lucru ca şi 


.Human Shieid": dă damage-ul în alt ju¬ 
cător ales de tine în loc să îl primeşti tu, 
doar că trebuie să ii şi mulţumeşti pen¬ 
tru eroism respectivului jucător. 

In timp ce eroii se ceartă intre ei, dacă nu au 
omorât monstrul, acesta va ataca şl el. De obicei, ata¬ 
cul e unul neglijabil, dar unii monştri te penalizează 
urât de tot pentru eşecul de a-i învinge in timp util, iar 
când un astfel de monstru e ultimul şi punctele decisi¬ 
ve depind toate de cine îl omoară, falnicii noştri aven¬ 
turieri degenerează într-un conflict de îmbrânceli, pie¬ 
dici puse, tras de mânecă, dat peste braţul cu sabia, 
furat poţiuni din buzunare, totul in timp ce minotaurul 
sau vampirul sau incarnarea conceptului de teroare 
priveşte perplex la ei încercând să decidă pe care din¬ 
tre ei să îl lovească primul. 

Cam atât aş avea de zis despre Cutthroat Caverns. 
încep să cred că (deşi, când am timp, îmi place să mă în¬ 
tind la un Twilight Imperium) jocurile simple sunt cele 
mai bune. Cutthroat Caverns e uşor de învăţat şi durează 


maximum o oră şi jumătate. E un joc in care cel mai par¬ 
şiv câştigă, deci practic un fel de Dungeons and Dragons 
la care pot câştiga şi fetele (mulţumesc. Andreea). 
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F^HARDWARE 


LAPTOPURI BUNE LA TOATE 


Odată cu trecerea tinipului, notebook-uiile au ajuns să se 
împartă într-un număr foarte mare de subcategorii, însă ni¬ 
mic nu e mai apropiat de conceptul clasic decât un laptop 
cu ecran de 15 ţoii. 

D eşi s-au schimbat foarte multe în ultimii 10 ani în ceea ce priveşte sistemele porta¬ 
bile, începând cu sub-notebook-urile, continuând cu netbook-urile şi mai recent cu 
tabiet PC-urile, niclo dimensiune de notebook nu este mai utilă şi mai versatilă in ceea ce 
priveşte opţiunile de upgrade decât cea de 15 ţoii sau, mai recent, 15,6. Indiferent dacă 
vreţi să vă uitaţi la un film, să vă jucaţi sau să lucraţi câte ceva, un notebook precum cele 
din test este perfect, in parte datorită ecranului suficient de mare pentru orice aaivitate. 


în parte datorită spaţiului suficient de mare pentru o baterie puternică. In definitiv, toate 
notebook-urile au rezistat mai mult de 3 ore. La capitolul trăsături comune de configura¬ 
ţie, ţinând cont că, în 7 din 9 cazuri, 4 GB de memorie D0R3 au devenit standard, iar pa¬ 
nourile sunt parcă donate pentru a integra aceeaşi densitate de pixeli, 1366 x 768, desig- 
nul şi autonomia ajung parcă să dicteze alegerea unui notebook. Procesoarele 
quad-core tind să devină standard, porturile USB 3.0 la fel, iar un hard disk de 500 GB nu 
mai este un moft, ci o necesitate, particularităţi care se reflectă şi în sistemele sosite la 
test Cu preţuri care reuşesc să se încadreze în 3200 de lei, plăcile grafice prezente in 
aceste configuraţii, suficient de capabile chiar şi pentnj performanţe decente in cele mai 
noi jocuri, reuşesc să aducă gaming-ul portabil in segmentul mainstream. 
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Hard disk / Unitate optici: Seagate 
Momentus ST9500325AS - 5006B 
5400RPM / HL-DT-ST OVO+-RW GT30N 

inou • rezoluţie/placi vi¬ 
deo - cantitate men>or1e: 15^-1366 x 
768 / ATI Mobility Radeon HO 5650 /1024 
Dimensiuni [mm] / greutate [kg]: 380 x 
250 x 28-37,9/2,44 
3DMarfc2006ToUl /SM2.0/HDR 
SM3.0 / CPU: 6931 / 2445 / 3037 / 2963 
3DMark Vantage Marks / GPU / CPU: 
3213/2714/7165 
PCMark 7 score / Ught«veight / 
Productivity / Creativity: 1882/1723/ 
1235/2176 
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?rii ElKOTech România 


Ofertant: Partei 
Preţ: 3099 lei 
Chipset placi de bazi/ Procesor / RAM: 
Intel Ibex Peak-M HM55 /IronLake-M IMC / 
Intel Core 13 380M, 2,53 GHz, 3MB / 3072 
OOR31333 

Hard disk / Unitate optki: Seagate 
ST9500325AS 500GB 5400 RPM / Pioneer 
DVO-RWOVRTDIORS 

rezoluţie/placi vi- 
• •'S-1366X 
768 / NVIDIA Geforce GT 540M /1024 
Dimensiuni [mm] / greutate [kg]: 381 x 
253x25-34/2,45 

3DMark2006ToUl /SM2.0/HDRSM3.0 
/ CPU: 8296 / 3598 / 3319/2698 
3DMark Vantage Marks / GPU / CPU: 4161 
/3661/7052 

PCMark 7 score / Lightweight / 
Productivity/Creativity: 1805/1618/ 
1175/2062 






Ofertant Partenerii Asesoft Oistribution 
Preţ: 2299 lei 

Chipset placi de bazi/ Procesor / RAM: 
Intel Ibex Peak-M HM55 /IronLake-M IMC 
/ Intel Core 13 380M, 2,53 GHz, 3M8 / 3072 
D0R31066 

Hard disk / Unitate optici: Hitachi 
HT5545050e9A300 500 - 5400 RPM / 
TSSTcorp CDOVDW TS-U633J 
Dimendune panou - rezoluţie/ placi 

X 768 / ATI Mobility Radeon HO 5470 /512 
Dimensiuni [mm] / greutate [kg]: 3793 
X 2553x36,2/2,37 
3DMark2006Total /SM2.0/H0R 
SM3.0 / CPU: 4263 /1436 /1765 / 2705 
3DMark Vantage Marks / GPU / CPU: 
1409/1112/7108 
PCMark 71 

Productivity / Creativity: 1 

il87/2145 

Autonomie: 203 minute 
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Noul MacBook Pro 

Aceeaşi construcţie, o cu totul altă performanţă 



P ortabilele celor de la Apple încă fac ravagii in 
piaţă, însă o dată sau de două ori pe an, colec¬ 
ţia de MacBook-urI trece printr-un upgrade. 
Acesta este cel mal recent. 

Deşi au trecut deja căţiva ani de cănd Apple a îm¬ 
brăţişat conceptul de unibody pentru notebook-urlle 
companiei şl cea mai recentă iteraţie îmbrăţişează ace¬ 
laşi concept, noul MacBook Pro este departe de a fi ca 
celelalte. In primul rănd, s-a renunţat la NVIDIA ca ofer¬ 
tant de soluţii grafice şi s-a apelat in schimb la AMD. In 
al doilea rănd, procesoarele Core 17 au devenit standard 
pentru MacBook Pro-ul de 1S şi 17 ţoii şi, nu în ultimul 
rănd, Apple a decis integrarea unui nou standard, 
Thunderbolt, ca o alternativă mai performantă pentru 
USB 3.0. 

In laborator am avut ocazia să testăm configuraţia 
de bază a MacBook Pro-ului cu diagonală deî 5,4 ţoii şi re¬ 
zoluţie de 1440 X 900. Chiar dacă procesorul Intel Core i7 
la 2.0 GHz este standard pentru acest sistem, merită să 
reţineţi că, dacă bugetul vă permite, puteţi integra un 
Coie'i7 cu frecvenţă standard chiar şi de 2,3 GHz. 


Designul 


Dacă nu aţi mai avut ocazia să vă Jucaţi cu un 
MacBook Pro până acum sau chiar şi un Air, noul Pro ar 
trebui să fie o schimbare radicală faţă de notebook-urlle 
pe care le vedeţi în fiecare zi în magazine. Dacă sunteţi 
insă ca mine şi aţi urmărit evoluţia conceptului de design 
încă de la începuturi în ceea ce priveşte seria Pro de 
MacBook-uri de la Apple, veţi vedea că noul model nu 
face decât să confirme faptul că reţeta Unibody continuă 
să funcţioneze. O singură bucată de aluminiu, sculptată 
cu precizie, pentru a rezulta un notebook compact, rezis¬ 
tent şi uşor. Deşi trackpad-ul este foarte mare, reuşeşte în 
acelaşi timp să nu incomodeze in sesiunile extinse de 
tehnoredactare. In schimb, toată suprafaţa răspunde 
foarte bine la gesturi cu 2,3 sau chiar şi 4 degete, dimen¬ 
siunile generoase făcând din acest trackpad un partener 
bun pentru navigare pe internet sau prin fişiere. Dacă 
până acum webcam-ul integrat in rama display-ului se 
intitula Eyesight, odată cu îmbrăţişarea protocolului 
FaceTime pe toate dispozitivele cu iOS recente, a fost 
doar o chestiune de timp până ce MacBook-urile au venit 
de asemenea preinstalate cu aplicaţia FaceTime şi cu o 
nouă cameră: FaceTime HD. Panoul, retroiluminat 
cu leduri, este estetic datorită sticlei care pleacă 
dintr-o parte în alta a ecranului şi solid la ma¬ 
nevrare. La capitolul cpnectică, faţă de gene¬ 
raţia anterioară, s-au integrat un nou cititor 
de cârduri SD, care de această dată poate 
citi şi încăpătoarele SDXC-uri (până la 64 
GB), şi noul port Thunderbolt. In rest, 2 
USB-uri 2.0, o intrare şi o ieşire audio 
atât analogică, căt şl digitală, un port 
Gigabit Ethernet şi omniprezenta 
mufă de încărcare MagSafe, toate 
sunt standard pe suprafaţa unui 
MacBook Pro de 15 ţoii. Pentru a vă 


face o idee legată de avantajele MacBook Pro-ului de 17 
ţoii la capitolul conectică, merită să reţineţi că, in plus 
faţă de modelul venit la test, are 3 USB 2.0 in loc de 2 şi 
un Express Cârd. Toate cele menţionate maisusseaflăpe 
marginea din stânga, împreună cu un buton cu ajutorul 
căruia puteţi vedea ce procent de baterie mai aveţi, iar 
pe partea opusă găsiţi o unitate optică DVD Writer. 

Performanţa din interior 

Trecând peste avantajele la capitolul performanţă 
derivate dintr-un procesor mai puternic de generaţie 
nouă şi dintr-un cip grafic, noul MacBook Pro dispune şi 
de Thunderbolt. 

Intitulat iniţial Lightpeak, cel puţin in perioada in 
care s-a aflat in laboratoarele celor de la Intel, 
Thunderbolt este o tehnologie integrată pentru prima 
oară în noile MacBook-uri. Practic, aveţi un conector 
care este identic cu vechiul MiniDisplayport, inventat 
de Apple acum 3 ani, care se comportă ca un 
MiniDisplayport, dar care suportă şi transfer de date cu 
până la 10 Gbps in două sensuri. Având la bază un lane 
PCI-Express 4X combinat pe acelaşi port cu funcţionali¬ 
tatea unui DisplayPort, noul port Ilustrat printr-un trăs¬ 
net este, din perspectiva celor de la Apple şi de la Intel, 
viitorul in conectică. Thunderbolt este de fapt motivul 
pentru care Intel a refuzat să Integreze în chipset-urile 
proprii suportul pentru USB 3.0. Chiar dacă cei mai mulţi 
dintre voi vă exprimaţi reticenţa faţă de noi standarde 
din cauza investiţiilor aferente perioadei de tranziţie, 
Intel susţine că pentru noul port vor exista adaptoare 
pentru a-l transforma în aproape orice. Indiferent dacă 
vorbim de FireWire, eSata sau HDMI, oricând veţi putea 
conecta orice la noul port Thunderbolt. La capitolul de¬ 
talii tehnice, un cablu Thunderbolt va avea iniţial o lun¬ 
gime de până la 3 metri, iar în ceea ce priveşte alimen¬ 
tarea, vor putea fi coneaate dispozitive ce vor necesita 
până la lOW. Dacă luăm în considerare faptul că, cel pu¬ 
ţin în teorie, noul standard suportă până la 6 dispoziti¬ 
ve legate în serie, asta se traduce într-o lungime maxi¬ 
mă a cablului de 6 x 3 metri. Momentan, aceasta este 
cea mai rapidă interfaţă externă, iar ţinând cont că 
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Lacie va lansa în această vară un hard disk extern cu 
Thunderbolt din seria Littie Big Disk care va suporta şi 
conectarea mai multor periferice in serie, acest stan¬ 
dard s-ar putea să fie un succes. 

Pe partea de video, Intel a făcut o treabă foarte 
bună cu ale sale cipuri integrate din seria HD Graphics 
2000 sau 3000. Insă dacă pentru decodarea de conţinut 
HD, codarea de conţinut video sau un apel FaceTIme to¬ 
tul merge perfect, din păcate la jocuri, de cele mai multe 
ori, apar probleme. Astfel, cu un mk compromis la par¬ 
tea de autonomie, în momentul în care intraţi într-un joc 
mal pretenţios sau chiar o aplicaţie care necesită o pute¬ 
re grafică suplimentară, cipul grafic HD Radeon 6490M 
se activează automat şi, în secunda următoare, utilizaţi 
un sistem de gaming. In teorie, după specificaţiile Apple, 
noul cip grafic de la AMD este de trei ori mai puternic de¬ 
cât soluţia celor de la NVIDIA din generaţia trecută de 
MacBook Pro-uri, in practică, cu siguranţă este mai per¬ 
formant de cel puţin două ori. MacBook-urile întotdeau¬ 
na au fost renumite pentru autonomie, iar chiar şi cu di¬ 
mensiunile extrem de generoase de ecran, noul Pro nu 


este o excepţie de la această regulă. Chiar şi cu un nou 
procesor Intel Core 17 şi un nou cip grafic Radeon HD 
6490M, pe partea de navigare pe internet folosind o co¬ 
nexiune wireless am obţinut fără probleme 6 ore şi 43 de 
minute de viaţă la o singură încărcare. 

Preţul şi performanţa 

Cum se poate vedea şi in teste, faţă de un 
MacBook Pro de 17 ţoii din vechea generaţie, perfor¬ 
manţa a crescut radical, însă şi preţul este pe măsură. 
Dacă in Statele Unite un astfel de sistem este la acelaşi 
preţ cu vechile notebook-uri pe care le înlocuieşte, din 
păcate, in ţara noastră costă B283 de lei. Partea bună 
este că un MacBook are o valoare de revănzare foarte 
bună şi, dacă este îngrijit, poate arăta ca nou o lungă 
perioadă de timp, partea rea este insă că aveţi nevoie de 
mai mult de 8000 de lei pentru achiziţie. Dacă totuşi re¬ 
uşiţi să faceţi un efort financiar şi să vă orientaţi către un 
astfel de sistem portabil, performanţa deosebită combi¬ 
nată cu un aspect compact şi o autonomie foarte mare 
vă vor recompensa alegerea. 
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unei tastaturi fizice, ASUS arată încă încredere în senza¬ 
ţia pe care o generează răspunsul unei taste la atingere 
şi oferă, ca o achiziţie suplimentară, şi un astfel de acce¬ 
soriu. Cu 499 de lei puteţi achiziţiona nu doar o tastatu¬ 
ră şi un suport pentru tabletă, ci obţineţi şi o îmbunătă¬ 
ţire considerabilă a autonomiei. Dacă implicit 9 ore şi 
jumătate nu sunt neobişnuite cănd vine vorba de aceas¬ 
tă jucărie, cu ajutorul dock-ului cu tastatură ajungeţi la 
16 ore, un beneficiu considerabil, dar care din păcate 
vine cu căteva sute de grame suplimentare. Mai precis, 
cele 640 g asociate dock-ului implică o tastatură 
identică cu cea întâlnită într-un Eee PC de nouă 
generaţie, un Seashell, un cârd reader 4 in 1 
(cu suport şi pentru SDXC), 2 porturi USB 2.0, 
un touchpad şi, cel mai important, o baterie 
solidă. Din păcate la 1 kg şi 320 g, portabi- 
litatea a scăzut considerabil, iar ideea de 
tabletă şi-a pierdut din substanţă. 

Legat de tabletă, vorbim de un 
dispozitiv suplu ca grosime, dar masiv 
la lungime şi lăţime, in comparaţie 
cu iPad 2 de exemplu. Chiar şi in 
aceste condiţii, faptul că se înca¬ 
drează in doar 680 g este o per¬ 
formanţă demnă de luat in calcul. 

punct de vedere teh¬ 
nologic tot ce H tre¬ 
buie, insă, din 


ASUS 

Transformer 

tabletă cu Android 3.0 


9 Pad-ul a iniţiat revoluţia tabletelor în urmă cu mai 

I bine de un an, însă abia în aceste luni concurenţa a 
început să-şi facă simţită o prezenţă semnificativă. 
ASUS Transformer este încă o tabletă cu Android 3.0 
Honeycomb, construită in jurul aceluiaşi NVIDIA Tegra 2 
pe care am ajuns să-l îndrăgim sau nu, care reuşeşte să 
iasă din mulţime prin căteva elemente de design şl 
funcţionalitate bine gândite. 

In primul rând, numele complet de Eee Pad 
Transformer nu este întâmplător. Chiar dacă trendul uti¬ 
lizării de tablete elimină de cele mai multe ori prezenţa 


lumina soarelui, din cauza gradului de luminozitate re¬ 
dus, nu este cea mai bună opţiune. In interior, panoul 
IPS străluceşte, oferind unghiuri de vizibilitate deosebi¬ 
te. In ceea ce priveşte conectica, pe marginea sa găsim 
un port Mini HDM11.3, un Slot mIcroSD, o mufă hibridă 
de 3,5 mm pentru line in/out, butonul de pornire a dis¬ 
pozitivului care funcţionează şi ca buton de standby, 
tastele omniprezente de volum up/down şi două difu¬ 
zoare stereo. Nu putea lipsi un dock proprietar, care vă 
obligă să nu pierdeţi niciodată cablul USB din pachet, şi 
alte două orificii gândite pentru a mări stabilitatea in 
momentul in care îl folosiţi In combinaţie cu dock-ul cu 
tastatură. In definitiv, tableta este destul de mare privită 
pe ansamblu, insă lungimea mai mare decât a iPad-ului 
este responsabilă de dimensiunile generoase ale tasta¬ 
turii din dock. Plecând de la premisa că nu putea exista 
o discrepanţă intre lungimea tabletei şi a dock-ului, pen¬ 
tru o tastatură incăpătoare cu layout complet era nevoie 
de un pad lung. 

La interior, Tegra 2 de la NVIDIA face legea, insă nu 
trebuie neglijate nici cele două camere de 5 şi de 1,2 
megapixeii, cei 1024 de MB RAM la care se mai adaugă 
cei 16 sau 32 GB de spaţiu integrat, pnănd cont că vor¬ 
bim de Android, trebuie avută în vedere şi posibilitatea 
extinderii spaţiului intern cu MicroSD-uri care se găsesc 
şi In capacităţi de până la 32 GB. Pe partea de wireless, 
include Bluetooth 2.1-i-EDR şi Wireless b/g/n. 

In ceea ce priveşte sistemul de operare, nu au exis¬ 
tat modificări mari din partea celor de la ASUS la capito¬ 
lul interfaţă, iar dacă la un moment dat tableta a avut 
versiunea 3.0 a OS-ului portabil marca (joogle, in mo¬ 
mentul venirii acesteia la test deja integra fără probleme 
3.1. Pe partea redării de flash nu au existat niciun fel de 
probleme, inclusiv HD, iar pe parcursul utilizării obişnui¬ 
te nu s-a blocat niciodată, tranziţiile între aplicaţii reali- 
zăndu-se fără probleme. 

Preţul aproximativ 1800 de lei este decent pentru o 
tabletă, din păcate este mai mult decât cei mai mulţi din¬ 
tre noi îşi pot permite să cheltuiască pe un dispozitiv cu o 
funcţionalitate aflată intre alte două dispozitive: smart- 
phone şi notebook. In definitiv, o astfel de tabletă 
este perfectă pentru cei care consideră că stilul 
lor de viaţă le permite să aloce timp pen¬ 
tru utilizarea a încă unui gadgeL pe 
lângă toate celelalte. 
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SONYHDR-CX350VE 

Cameră avansată bună şi pentru amatori 


L ucrurile din domeniul IT devin mai mici, mai 
compacte, mai suple, mai uşoare - aceasta este 
realitatea. In ceea ce priveşte camerele digitale, 
de cele mai multe ori, acest proces de compactare se 
manifestă sub forma unui compromis la capitolul calita¬ 
te a conţinutului generat. Cele mal noi dispozitive de la 
SONY, in special camerele video, sunt o excepţie clară de 
la regula menţionată mai sus. 

SONY HOR CX350VE este o cameră compactă, sufi¬ 
cient de mică pentru a încăpea fără probleme în buzu¬ 
narul de la piept al unei geci, suficient de mare insă pen¬ 
tru a sta bine în mână în momentul în care filmaţi. La 
capitolul formate, înregistrează începând cu o rezoluţie 
clasică DVD MPEG2 până la AVCHD Full HD. Pentru a vă 
ajuta să generaţi conţinut in formatul cel mai potrivit 
pentru voi, rezoluţia de 1080 de pixeli pe verticală poate 
fi complementată de 1920 pe orizontală sau de 1440. fn 
traducere, puteţi filma Full HD atât cu raport de aspect 
4:3, cât şi 16:9, în funcţie de preferinţe sau, de ce nu, de 

in ultima vreme, camerele foto digitale şi filmează, 
făcând chiar o treabă foarte bună in anumite situaţii, prin 
urmare de ce să nu muşte şi noua generaţie de camere 
video o felie din acest domeniu? Noul HDR-CX3S0VE dis¬ 
pune de un senzor capabil de fotografii de până la 7,1 
megapixeli. Astfel nu mai trebuie să aveţi tot timpul încă 
un dispozitiv la voi şi pentru captură foto. Pentru o calita¬ 
te deosebită a imaginii, mai ales in cadre întunecate, 
această cameră, ca aproape toate modelele din ultimii 
doi ani de la SONY, dispune de Exmor R. Acest senzor 
CMOS este responsabil de preluarea oricărei surse de lu¬ 
mină şi utilizarea ei pentru luminarea cadrului de interes. 

Ţinând cont că apogeul la capitolul calitate al con¬ 
ţinutului Full HD generat se transpune într-un bitrate de 
24 Mb/s, cei 32 GB de memorie internă ai acestui model 
s-ar putea să nu fie suficienţi, insă atâta timp cât puteţi 
folosi cârduri de memorie, problema este minoră. Dacă 
până nu demult SONY Insista să introducă exclusiv câr¬ 


duri de tip Memory Stick PRO Duo în aparatele sale, 
acest model de cameră face parte din noua genera¬ 
ţie, care se comportă la fel de bine când vine vorba 
de stocare pe cârduri SD HC pe lângă noile Memory 
Stick Pro HD Duo. 

Pe partea de utilizare, display-ul este centrul ac¬ 
ţiunii. Se rabatează in orice poziţie şi este extrem de 
luminos pentru a nu întâmpina vreo problemă când 
vine vorba de realizat filme de vacanţă pe plajă de 
exemplu. Un touchscreen bine gândit şi performant 
este o unealtă extrem de fiabilă, iar CX350VE de la 
SONY profită la maximum de această idee. Orice ope¬ 
raţiune o puteţi controla folosind ecranul sensibil la 
atingere, iar ţinând cont de cât de bine a funcţionat 
reţeta la iPhone, şi în cazul acestui dispozitiv puteţi 
face tap to focus, puteţi defini o faţă umană, puteţi 
ajusta expunerea sau culorile. Practic, întreaga funcţi¬ 
onalitate poate fi apelată intuitiv cu vârful degetelor. 

Luând în considerare importanţa sunetului 
pentru un clip video, camera integrează un microfon 
stereo, dar cu certificare Dolby Digital pentru o calita¬ 
te foarte bună a părţii audio, capabil de o filtrare foar¬ 
te eficientă a zgomotului de fond. Ţinând cont că 
obiectivul Sony G vă oferă şl un zoom optic de 12x, 
pe lângă unul digital de 160x, de apreciat este şi fap¬ 
tul că acest model ştie să facă şi zoom audio. 

In ceea ce priveşte performanţa, camera por¬ 
neşte extrem de rapid, oferindu-vă şansa să faceţi 
acele instantanee pe care nu le-aţi putut realiza 
până acum din cauza aparatului, iar la capitolul cali¬ 
tate a filmării nu trebuie trecută cu vederea cantita¬ 
tea foarte mică de zgomot de imagine chiar şi în zo¬ 
nele întunecate. Dacă ţineţi neapărat, este integrat şi 
un bliţ cu o lumină difuză care se proiectează frumos 
in scenă, insă de multe ori calitatea oferită de Exmor 
R vă face să uitaţi că mai aveţi şl opţiunea luminii 
artificiale. 



Găseşte cea mai scurtă 
şi mai comodă rută 
spre vacanţa ta. 


CHLP. 

ONLINE 

Comandă online 
revista pe 























MRDWARE 




'TI 


THRUSTMASTER 
HOTAS WARTHOG 


dupi că¬ 
derea 
Uniunii 
Sovietice II 
comandă încă pen¬ 
tru misiunile sale specifice 
- de atac blindate - pentru care este nu doar 
foarte bine adaptat, dar reuşeşte şi să ţină 
costurile de exploatare foarte reduse com¬ 
parativ cu cele presupuse de folosirea avioane 
lor de nouă generaţie. 

Una peste alta, după upgrade-uri care l-au adus 
In epoca digitală, A-IOThunderbolt II este bine-mersi 
considerat valabil pentru utilizare până spre 20281... 
Iar asta nu poate decăt să dea suficientă apă la moară 
unui produs care simulează tocmai aspectul şi funcţi¬ 
onalitatea manşei şi manetei de gaze ale acestui apa¬ 
rat militar de zbor - este clar că avem de-a face nu 
doar cu un avion îndrăgit de piloţi şi de pasionaţii de 
aviaţie, dar şl cu unul care are un viitor inclusiv in si¬ 
mulatoarele de zbor. De altfel, să nu pierdem din ve¬ 
dere faptul că, recent (aprilie 2011), a fost lansat jocul 
OCS: A-10C Warthog al celor de la Eagle Dynamics, o 


simulare dedicată exclusiv şi exhaustiv acestui model 
de avion. 

Ca la mama lor 

Sistemul Thrustmaster Hotas Warthog este alcă¬ 
tuit din două componente distincte: manşa şi mane¬ 
ta de gaze. Afirmaţia că aceste componente sunt dis¬ 
tincte este căt se poate de exactă - atăt manşa, cât şi 
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maneja de gaze se copMffează separat, fiecare la 
ciţe urr port USPr^pre deosebire de majoritatea sis- 
j^emelor jq^ifick care includ şi maneta de gaze şi 
^ care^^d^bicei, se conectează la un singur port USB. 
.-^I^l^ntajul de a avea cele două componente indepen- 
^ dente unul de celălalt este acela că se pot folosi şi 
^^separat, astfel incăt, spre exemplu, maneta de gaze 
^să facă pereche cu o altă manşă. Sincer, ne-ar fi plă¬ 
cut foarte mult ca aceste componente să fie accesibi¬ 
le pentru cumpărare şi separat, nu doar împreună, 
deoarece considerăm că fiecare in parte s-ar fi putut 
constitui intr-un upgrade pentru diverse sisteme 
personalizate de simulatoare aviatice. 

Manşa este aproape in intregime din metal, re¬ 
alizată cu foarte mare atenţie pentru detaliu şi fini¬ 
saj. Baza ei este largă, tot din metal, anume proiecta¬ 


tă pentru a fi fixată in şuruburi pe un suport. 
Greutatea acestei componente este suficient de 
mare pentru a asigura stabilitatea sa chiar şi fără uti¬ 
lizarea şuruburilor, dar, in opinia noastră, o astfel de 
.sculă* este făcută pentru a fi integrată intr-un cock- 
pit creat anume de utilizatorul pasionat, şi nu pentru 
a fi aşezată pe un birou. 

Dotarea cu butoane a manşei este generoasă, 
dar ceea ce ne interesează pe noi este ca acestea să fie 
căt mai apropiate ca funcţionalitate, aspect şi dispu¬ 
nere de cele aflate pe manşa originală a avionului 
A-iOThunderbolt II. Ei bine, aici trebuie făcută o de¬ 
marcaţie clară. Cockpitul unui A-lOThunderbolt este 
la momentul actual semnificativ diferit de cel original, 
strict analogic. Folosirea ecranelor şi comenzilor digi¬ 
tale, precum şi implementarea sistemelor digitale de 


COMPARAŢIE 

Observaţi manşa şi secţiunea manetei de gaze, aşa cum acestea 
apar in reproducerea lor in jocul OCS A-10C Warthog. 




navigaţie şi ochire au dus la modificări vizibile în cock- 
pit, însoţite de schimbări la fel de vizibile in ce priveş¬ 
te manşa şi maneta de gaze. Astfel, sistemul 
Thrustmaster Hotas Warthog imită cu acurateţe man¬ 
şa şi maneta de gaze a generaţiei a'ctuale de A-10 
Thunderbolt II, lucru care se poate vedea clar in screen- 
shot-urile de cockpit din simulatorul DCS: A-10C 
Warthog. Modelul anterior de manşă, cu mult mai pu¬ 
ţine butoane, nu mai este in uz, şi de aceea nu trebuie 
considerat ca o referinţă validă la comparaţia cu siste¬ 
mul Thrustmaster Hotas Warthog. 

La răndul ei, maneta de gaze este aproape in in¬ 
tregime construită din metal, iar butoanele respectă 
cu acurateţe comenzile disponibile in avionul A-10 
Thunderbolt II. De altfel, este reconfortant să vezi cum 
butoanele existente fizic atât pe maneta de gaze, căt 
şi pe consola pe care aceasta este montată sunt repli¬ 
ca in oglindă a comenzilor vizibile pe ecran, la rulaiea 
unei simulări a acestui model de avion. In plus, cores¬ 
pondenţa perfectă dintre comenzile fizice şi cele vir¬ 
tuale face configurarea sistemului Thrustmaster Hotas 
Warthog foarte simplă, asta in cazul In care butoanele 
şi reglajele nu sunt deja corect atribuite din oficiu de 
către joc, ceea ce este foarte probabil. 

Solid şi precis 

La utilizare, atât manşa, căt şi maneta de gaze 
s-au comportat ireproşabil. Nu vorbim aici numai des¬ 
pre senzaţia foarte realistă, de soliditate militară, pe 
care o oferă la atingere şi manipulare acest sistem 
joystick - asta ca să nu mai pomenim de butoane şi 
comutatoare, ale căror arcuri şi mecanică opun o anu¬ 
mită rezistenţă la acţionare, deosebit de convingătoa¬ 
re, la răndul ei specific cazonă, de obiect proiectat 
pentru utilizare de lungă durată în condiţii deloc îndu¬ 
rătoare. Nu, toate aceste elemente au constituit numai 
o parte a experienţei deosebite oferite in folosirea sis¬ 
temului Thrustmaster Hotas Warthog. 

Cealaltă parte, poate mai importantă, este dată 
de precizia deosebită a celor două componente ale 
sistemului. Folosirea la manşă, dar şi la manetele de 
gaz, a senzorilor magnetici Hali, în locul potenţiome- 
trelor analogice, a dus atât la prelungirea indefinită a 
vieţii acestor componente (până acum sensibile) ale 
joystick-ului, căt şi la creşterea enormă a preciziei 
acestora in funcţionare. Astfel, controlul manşei oferă 
o lăţime de bandă de 16 bit (adică o rezoluţie a co¬ 
menzilor de 65536 x 65536 de valori). Iar controlul 
manetei de gaze este efectuat pe o lăţime de bandă 
de 14 bit (rezoluţie de 16384 de valori). Insă, nu doar 
că Hotas Warthog oferă o asemenea precizie, dar 
aceasta este deservită şi de felul in care tensiunile in 
manşă şi maneta de gaze asigură o mişcare lină şi lini¬ 
ară a acestor elemente. 5enzaţia este una de precizie, 
de calitate, de siguranţă in utilizare, aproape fără pre¬ 
cedent in domeniul joystickurilor. 

Braţul forţei 

o singură observaţie avem de făcut la adresa sis¬ 
temului Thrustmaster Hotas Warthog. Deşi este o evo¬ 
luţie evidentă faţă de predecesorul său, Hotas Cougar, 
împărtăşeşte cu acesta o caracteristică ce poate deveni 
problematică in anumite situaţii. Este vorba de folosirea 
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forţei din braţ, nu Intr-o măsură deranjantă pe termen 
scurt - vreme de 5-10 minute nici nu sesizezi forţa ne¬ 
cesară pentru acţionarea manţei - dar, după vreun 
sfert de oră, lucrurile se schimbă. Pe termen lung, 
manşa Hotas Warthog devine un pic prea greu de ma¬ 
nevrat, deoarece muşchii braţului încep să simtă efor¬ 
tul, ceea ce afectează precizia cu care urmăreşti ţintele 
In duelurile aeriene. 

Să aşezăm, insă, lucrurile la locul lor firesc. 
Hotas Warthog se adresează utilizatorilor care II folo¬ 
sesc In simulatoare de avioane moderne. Or, tn aces¬ 
te avioane nu mai există nici pe departe viteza de re¬ 
acţie şi densitatea de schimbări de direcţie 
presupuse de dogfight-ul de Prim şl al Doilea Război 
Mondial. Astfel, intr-un avion modern nu se exercită 
asupra manşei solicitările dintr-un avion din războa¬ 
iele mondiale - oricum, cele mai multe lupte aeriene 
actuale se rezumă la lansări de rachete şi de contra- 
măsurl pentru propria protecţie. 

Privind din această perspectivă, putem afirma că 
tăria In arcuri dovedită de manşa Hotas Warthog nu 
pune probleme celor care folosesc acest sistem aşa 
cum a fost proiectat - adică pentru simulatoarele de 
avioane moderne. 


Modularitate şi upgrade 

Thrustmaster Hotas Warthog este un sistem de o 
calitate deosebită, cu o funcţionalitate pe măsură. 

Dar, pe lăngă toate acestea, vrem să punctăm încă o 
dată modularitatea acestui sistem Joystick. Şi nu ne 
referim aici numai la faptul că manşa şi maneta de 
gaze pot fi folosite separat pe porturi USB diferite, dar 
şi la faptul că manşa de gaze este dublă, adică alcătui¬ 
tă, practic, din două manşe, ce pot fi folosite separat - 
la avioanele cu două motoare cu reacţie - sau solidar, 
la avioanele cu un singur motor. In acest din urmă caz, 
un mic dispozitiv de tip zăvor .leagă* cele două man¬ 
şe, transformăndu-le intr-una singură. 

Dar modularitatea sistemului Hotas Warthog nu 
se opreşte aici. Thrustmaster au deschis o nouă linie 
de dezvoltare pentru sistemul Hotas Warthog, prin 
aceea că manşa poate fi demontată foarte uşor şi înlo¬ 
cuită la fel de uşor cu o alta. Pe această cale, dacă 
Thrustmaster vor lansa pe piaţă manşe care imită 
componente similare din realitate, dar ale altor avioa¬ 
ne, este posibil să vă upgradaţi Joystickul cu minim de 
cheltuială şi de deranj la montare, prin simpla înlocui¬ 
re a manşei de la Hotas Warthog cu una din cele apă¬ 
rute ulterior. Astfel, se deschid perspective noi utiliza¬ 


torilor sistemului Hotas Warthog, care ti prelungesc 
acestuia atât durata de utilizare, căt şi diversitatea in 
funcţionalitate. 

Recomandăm sistemul Hotas Warthog in special 
celor care vor să II integreze intr-un cockpit dedicat. 
Hotas Warthog nu este un sistem de pus pe birou, ci o 
bijuterie ce trebuie găndită ca parte integrantă a unui 
sistem mai larg de control al simulatoarelor aviatice. 
Mai recomandăm şi folosirea unui palonier separat, 
precum cele de la Saitek, care ni se pare strict necesar 
pentru întregirea experienţei deosebite de zbor oferi¬ 
te de sistemul Hotas Warthog. De altfel, aşa cum aş¬ 
teptăm de la Thrustmaster să lanseze un schimbător 
de viteze.H* şi secvenţial dedicat pentru volanul T500 
RS, ni se pare firesc să vedem apărând in viitor in 
gama de produse ale aceleiaşi hrme şi un palonier, 
eventual tn două variante - una de nivel consumer, iar 
cealaltă pentru pasionaţii care sunt ţinta liniei de vârf 
a Thrustmaster, cea a seriei Hotas. 

■ ştefan aPIIIG 
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CÂŞTIGĂTORII 
LUNII MAI 

Cei cinci câştigători ai concursului NEMIRA, 
ediţia aprilie 2011, ce a avut ca premii cinci 
trilogii Alchimistul neutronic de Peter F. 
Hamilton, sunt următorii: Macovei Dan 
dinTmişoara, Ionică Robert din Vălenii 
de Munte, Frunză Daniel din Braşov, 
Militaru loan-Mihail din Băneşti şi Dinga 
Marius-Dumitru din Buşteni. 




Titlu Dumnezeule de dincolo de burta universului 
Autor Aurel Cărăşel 
Colecţia Nautilus 


„Imagineazâ-ţi o Americă in care tu, cetăţeanul Fernando 
Ferens, descoperi că întreaga lume din jur este propria ta con¬ 
strucţie, iar tu te-ai transformat intr-un personaj al acestei 
pseudoficţiuni. în care tu, Fernando Ferens, eşti urmărit de o 
mafie genetică, hotărătă să te deconspire şi să-ţi smulgă se¬ 
cretul ce te face stăpănul invizibil al acestei lumi. Un stăpân 
pe care, în realitate, îl cheamă Cristofor Columb. 

Şi că, odată evadat din America şi revenit in Lumea Veche, 
constaţi că nici aceasta nu este aşa cum ar trebui să fie - că 
Europa a fost împărţită intre cotropitorii incaşi şi prădătorii 
mauri, că este bântuită de forţe malefice care au reuşit să pe¬ 
netreze definitiv vechile Porţi dintre universuri, că lumea, in 
ansamblul ei, nu este lumea pe care ţi-o aminteşti. Ci una 
special construită pentru tine. O închisoare uriaşă, în care tu, 
Ferens/Columb, trebuie să ispăşeşti o vină inimaginabilă... 
Există oare salvare de la aşa ceva? “ 
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> 
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Murray Leinster, Robert Silverberg, David Brin. Este pre¬ 
zent în antologiile Cronici microelectronice. Avertisment 
pentru liniştea planetei. Beta SF, Nemira '95. A obţinut 
mai multe premii, printre care; Premiul pentru roman al 
Ed. Nemira pentru La capătul spaţiului (1997), Premiul 
pentru roman al Ed. Nemira pentru Lumile Curcubeului 
(1999) şi Premiul Pentru Tânăr Scriitor al Asociaţiei 
Europene de SF (1999). Bibliografie selectivă; Vânătoare 
de noapte (1995 - cu pseudonimul HarryT. Francis), La 
capătul spaţiului (1997, ed. Nemira), Războinicii 
Curcubeului (1996 - povestiri şi nuvele). Non-fiction: 
OZN - Trecut, prezent, viitor (199S - In colaborare cu Dan 
N. Mihăilescu), Mic Dicţionar de autori SF (19%), O isto¬ 
rie tematică a literaturii SF (2(X)6). 


llecupaţi talond şi triniiieţH pe adresa 3 D Media Conimunications SRL, (DP 2 (? 4,5()()530 Braşov. 
Bata limită a conQi5ului: I august 2011. Desemnaiea câşSgătorului se fece prin tragere la sorţ. 
Nurriele câştigătorului va fi publicat in ediţia de luna seplernbfie 2011 a revistei. 

Prin coniplHarea şi expedierea talonului se exprimă acordul dvs. ca infotmaţie conţinute de talon 
să fre inregisttate şi prducrate de către editura SC 3 0 Media (jmmunicatioiis sa ii scop sra 
pentru tnmiterea de comunicăn comerciale propti sau ale sponsorului cortcursiihii. 


Câştigă unul din cele dnd romane Dumnezeule 
de dincolo de burta universului de Aurel Cărăşel 
răspunzând la întrebarea: 

în ce an s-a născut Aurel Cărăşel? 

► 1925 

► 1959 □ 

► 1980 


A urel Cărăşel s-a năs¬ 
cut la 15 martie 1959 
in Craiova, a absolvit 
Facultatea de Filologie (Craiova, 1984) şi Facultatea de 
Jurnalism şi Ştiinţele Comunicării (Bucureşti, 1994). A 
fost profesor şi ziarist. In domeniul SF activează din 
1980, înfiinţănd şi conducând mai multe cenacluri la 
Craiova şi Cernavodă. Este unul dintre iniţiatorii taberei 
Atlantykron (1990). A fost preşedinte al Asociaţiei 
Creatorilor de SF (Craiova). Redactor la mai multe revis¬ 
te, fanzine şi suplimente SF, In prezent este redactor-şef 
al revistei Anticipaţia. A debutat în 1981 In revista Ştiinţă 
şi tehnică, cu povestirea .Stelara Fata Morgana' şi a pu¬ 
blicat proză scurtă in Convorbiri Literare - Supliment SF, 
Anticipaţia, Star Trafic SF, Magazin, Jurnalul SF, Strict 
Secret, Curierul Naţional, Almanahul Ramuri, Almanahul 
Rebus, Almanahul Anticipaţia. A tradus volume de 
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D e câteva luni tot sufăr. Vedeţi voi, am ajuns să nu mai pot unnări filme, tocmai pentni că le iubesc Le aleg numai 
pe cele mai de seamă }i văd ideile bestiale din ele, dar toate, bine, aproape toate au un moment în cate o dau in 
bară. He el o răsturnare a unei maşini cănd de ^pt ar fi trebuit să se ^ praf, o reacţie total aiurită, o greşeală 
aberantă. Oe-asta doar unele sunt şivotrămănefilme de geniu. Fbrest Gump, Pulp Fiction, Fight Club, The Matrix, American 
Beauty, Amdlie şi... atăt de puţine altele vor strivi in continuare 99,99% din tot ce va veni, penmi că cei care le-au făcut au 
dus atenţia la detaliu la limitele absurdului. Dar nu s-au limitat doar la asta, ne-au Scut să visăm, să învăţăm ceva nou, să de¬ 
venim mai buni sau pur şi simplu mai cod. Rare sunt filmele cu această putere şidemulttimpcautunul nou. Cu fiecare pe 
care-l văd, sunt mai dezamăgit. Sunt multe bune, nu mai spun seriale, uitaţi-vă la Misfrts, la Downton Abbey, la Death Note, 
dar nkiunul nu rămăne, nu mă mai face să visez, să mă minunez şi să vreau mai mult aşa cum o făceau/fec cele de mai sus. 
Drame şi psihologice aproape perfecte sunt suficiente, dar astea nuspundefaptnimicnu încearcă să se depăşească. 

Niciodată nu m-aş fi gândit că mă voi linişti cu un Kung Fu Panda 2. Nu e de rangul celor de mai sus, dar cănd ajung să 
compar un desen cu Al cincilea element, apăi ală e un desen al dracului de bun. De mult nu am mai văzut ceva creat cu atăt 
de multă nonşalanţă, naturaleţe, putere. Să parodiezi Războiul inelelor şi cu toate astea filmul tău să fie mai frumos şi de 
două ori mai antrenant e mare lucru. Să introduci secvenţe în care îţi arăţi respectul pentru jocuri ca Snake, Oonkey Kong 
Country şi Assassin's Oeed fără ca nimeni (in afara noastră, a celor mai obsedaţi) să obsen» e iar o tuşă de mare maestru. 
Panda 2 este un omagiu adus Chinei, de la stilurile de luptă, la tradiţii, la muzică, la direcţia artistică. Animaţia, coreografia, 
umorul, vocile, totul este extraordinar. Cel mai bun desen Dreamworks de departe. Nu-I rataţi! Subtitrat nu dublaţi 




qold-seal/inspirmg-artists/ 

drowninq-beautiful/ 

Lumea creează artă cănd are timp şi chef să ere 
eze războaie. Un tablou, o melodie, din cănd în 
cănd chiar o statuie. Dar dacă le pui undeva unde 
!a nu prea are cum să ajungă? 


http;//www.chulbuHe. 
com/2011/04/coolest-inven- 


tions-now-davs.html 

Hai să vedem care e una dintre invenţiile relativ 
inutile ale anului. 
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Nu lăsaţi Locuinţa Digitală deschisă... 

Securitate imbatabilă pentru reţeaua wireless 





RouteruL Wireless N Gigabit pentru acasă. 


Cu criptare ce poate fi configurată prin simpla apăsare a unui buton (WPS), Routerul 
Wireless N Gigabit pentru acasă se asigură că dvs. sunteţi singura persoană care ştie 
parola reţelei. Beneficiaţi în plus de viteze superioare şi acoperire Wireless N, 
conectivitate Gigabit şi abilitatea de a prioritiza conţinutul audio sau video, pentru o 
experienţă pe Internet fără întreruperi. 

Este unul dintre cele mai buneroutere existente acum pe piaţă, la preţ excepţional! 


Creaţî-vă propriul 
spaţiu digital. 

www.dlink.ro/digitalhome 

www.dLinkforum.ro 
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